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Las Humanidades digitales como expresión 
y estudio del Patrimonio Digital

María Ángela Celis Sánchez
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A Concha Sanz, quien abrió nuestras ventanas 
a las Humanidades Digitales

In memoriam

Comenzaremos esta introducción por una afirmación que puede resultar ociosa: las 
Humanidades Digitales son, sin más, las Humanidades de hoy. Podríamos hacer todo un 
recorrido histórico en este punto para mostrar cómo, efectivamente, el quehacer huma-
nista ha devenido en labor interdisciplinar, multidisciplinar y pluridisciplinar, pero es 
esta una afirmación sobradamente conocida y demostrada. Profundizando en esta idea, si 
reconocemos que la base de este nuevo medio y canal se sustenta, en gran medida, en la 
existencia del hipertexto, podríamos afirmar que la labor del humanista del siglo XXI es 
hiperdisciplinar, tomando prestado el prefijo del griego clásico ὑπέρ ‒híper‒ con el significa-
do de ‘por encima de’, ‘más allá de’. Aceptamos, así, desde este punto de vista que cualquier 
trabajo de y en Humanidades va más allá de lo que tradicionalmente se ha considerado 
nuestra disciplina, y que se actualiza a través del diálogo entre lo científico y tecnológico 
y lo humanístico, como si existiera, en realidad, algo más humano que la propia técnica, 
τέχνη, que no es otra cosa que la habilidad para realizar un oficio. El nuestro, de este modo, 
bien podría ser el de tecnohumanistas, pero no por la necesidad de salvar lo que un día fue 
nuestro trabajo y que parece que se desdibuja hoy entre los dominios de la digitalización, 
sino por continuar con lo que siempre ha sido, que no es sino la materialización de la suma 
de las tres categorías del pensamiento humano que dibujó Aristóteles: ἐπιστήμη, epistḗmē, 
o conocimiento científico; δóξα, dóxa, u opinión, y τέχνη, téchne, o técnica. No cabe duda 
de que conocimiento científico, opinión y uso de la técnica son, y siempre lo han sido, el 
sujeto y el objeto de nuestra labor. 

Por dar un paso más, en el IV Congreso de la Asociación de Humanidades Digitales 
Hispánicas, buscamos que predominara el color azul, el celeste en realidad, que es el que 
define a las Humanidades. En las procesiones de doctores, en primer desfilamos aquellos 
togados de azul; birretes y mucetas celestes encabezan la comitiva de los doctores en Letras, 
es decir, de los humanistas, organizados en función de una tonalidad que responde, en 
realidad, a una formación común: filólogos, historiadores, historiadores del arte, arqueó-
logos, geógrafos, filósofos, antropólogos…, todos nosotros, humanistas, marchamos los 
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primeros. Detrás, todos los demás. Esta imagen, que puede ser metáfora, me sirve para 
introducir la idea de que tal vez no seamos los últimos en este mundo mutante a lo digital 
sino los primeros, la avanzadilla de este momento de transición. Y así, es muy posible que 
hayamos sido y seamos la vanguardia en la necesidad del entendimiento del matrimonio 
humanístico-tecnológico. 

Toledo, la sede de este IV Congreso, cuenta con infinidad de historias y leyendas, pero 
me referiré a una singular y real: la del Artificio de Juanelo. Para quienes no lo conozcan, se 
trataba esta de una máquina hidráulica diseñada en el siglo XVI por el ingeniero hispano-
milanés Juanelo Turriano que servía para subir el agua del río Tajo a la ciudad. Fue un 
artilugio, perfectamente documentado, que consiguió salvar las dificultades de transportar 
el agua a la parte alta de Toledo, a lo que conocemos hoy como casco histórico. Pero Jua-
nelo no deseaba que se supiera en qué consistía su funcionamiento, cuál era el mecanismo 
de tracción entre norias y canjilones. Y lo calló. Guardó tan bien el secreto que se lo llevó 
a tumba. De ese modo, como los usuarios que le sobrevivieron no sabían cómo se usaba, 
lo fueron dejando así, sin mantener ni utilizar, a la intemperie del río, al albur de su propio 
óxido, hasta que acabaron por dinamitarlo. Pues bien, en los tres días que duró nuestro 
congreso, nos dedicamos a revisar y pensar en aquello que podemos hacer para potenciar 
nuestro quehacer, nuestro trabajo, el reto al que nos estamos enfrentando, y que también se 
ha trató en aquellos días: ¿Somos necesarios? ¿Son necesarias las HD? ¿Tenemos algo que 
ofrecer para transportar, en nuestro caso, el conocimiento y devolverlo a la sociedad, que es 
lo que hemos venido haciendo desde el inicio de los tiempos, los humanistas? Y, por último, 
¿queremos contar nuestro secreto para ser útiles a la sociedad o preferimos morir de éxito y 
dinamitar norias y canjilones?

En este libro, y con ese espíritu de apertura y diseminación del conocimiento, tienen cabi-
da las principales aportaciones científicas presentadas al Congreso Humanidades Digitales 
y Patrimonio Cultural celebrado en Toledo durante el mes de octubre de 2019, pocos meses 
antes de la llegada de la pandemia mundial de la COVID-19 que obligó a detener nuestros 
quehaceres y repensarlos por un instante, y que tal vez fue ‒está siendo‒ más largo de lo que 
hubiéramos podido prever y desear. Todos los trabajos aquí contenidos suponen un avance en 
los estudios de nuestras diferentes disciplinas humanísticas, si bien, y como ocurre siempre en 
tiempos de crisis, en estos meses que nos separan desde su redacción a la publicación, en algunas 
cuestiones se ha avanzado más de lo que se muestra en los artículos por las propias necesidades 
de adaptación al momento específico, especialmente en los ámbitos relativos a la aplicación de 
las tecnologías digitales en el sentido más amplio. 

Encontraremos en esta obra colectiva, organizada en cuatro grandes capítulos, los trabajos 
de nuestros plenaristas que, con su intuición, nos dieron una visión renovada en sus diferentes 
ámbitos de trabajo. Así, José Manuel Lucía Megías nos propone nuevas perspectivas de análisis 
del texto digital, mientras que Esther Almarcha Núñez-Herrador y Rafael Villena Espinosa 
nos ofrecen una visión de la arquitectura, y de la obra de arte urbana, a través de diferentes 
perspectivas de análisis.

Los otros tres grandes capítulos están dedicados al estudio del Patrimonio desde la amplia 
óptica que nos ofrecen las Humanidades Digitales, con esa vocación universal a la que aludía-
mos más arriba, y que nos hará pasear por museos, excavaciones, colecciones y corpus literarios o 
salas de conciertos. La gestión de contenidos es también piedra angular de este estudio miscelá-
neo, que nos acercará tanto a ontologías, gestión de big data o bibliotecas textuales electrónicas. 
El último de los capítulos trata de analizar nuevas disciplinas y enfoques metodológicos, tanto 
en la observación como en su análisis. 
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Escribía Rubén Darío en el poema “La canción de los pinos” un verso que resume, en 
gran medida, el sentir de todo poeta: “¿Quién que Es, no es romántico?”. En su inspiración 
lírica, y con un propósito sin duda diferente, consigue el nicaragüense condensar el oficio del 
humanista, o tecnohumanista, del siglo XXI: ¿Qué humanista que es, no es digital? Con la 
mirada puesta en la adecuación a las circunstancias, en la velocidad del cambio, en la reflexión 
sobre los tiempos pasado, presente y futuro, nosotros, los humanistas, tenemos por delante 
la gran tarea de aunar la epistḗmē, dóxa y téchne. Y dejar las ventanas abiertas para que ese 
conocimiento entre y salga. 





CONFERENCIAS PLENARISTAS
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El texto ante el desafío digital:
¿Nuevas perspectivas de análisis?1

José Manuel Lucía Megías
Universidad Complutense de Madrid

http://doi.org/10.18239/jornadas_2021.31.02

Quisiera comenzar mi intervención delimitando mi campo de estudio. Las Humanidades 
Digitales como disciplina, como se ha visto en las interesantes ponencias y comunicaciones 
que se han presentado en nuestro congreso, se abren a diversos campos del saber con diferentes 
perspectivas y finalidades. No podía ser de otro modo. Se ha avanzado tanto en las últimas 
décadas, hemos sido testigos –y protagonistas‒ de estos cambios, que casi los hemos asumido 
sin reflexionar si abren o no nuevas perspectivas de análisis, nuevos modelos de difusión y de 
conservación, qué nuevas posibilidades ganamos en el ámbito digital y cuáles son las que deja-
mos en el camino analógico, a las que tenemos que renunciar. Así ha pasado siempre cuando 
una nueva tecnología ha comenzado a dar sus primeros pasos y ha terminado por imponerse.

Parto de dos conceptos abstractos y amplios que deseo delimitar en mi discurso: el de “texto” 
y el de “desafío digital”. Dentro de los diferentes campos a los que presta su atención la Filología 
Digital2, me interesa ahora el texto, siguiendo la definición del Diccionario de la Real Academia 
Española: “Enunciado o conjunto coherente de enunciados orales o escritos”. De este modo, 
dejo a un lado conceptos y nombres que se utilizan de manera equivocada como sinónimos, 
como el de “libro”, que ha terminado por ampliar su significado para allá del de componente 
físico que le da sentido sobre todo desde el siglo XV, con la invención y el desarrollo de la tec-
nología de la imprenta. Este “texto” a lo largo de mi discurso se irá llenando de adjetivos: “texto 
escrito”, “texto digital”, “texto líquido”… hasta llegar al concepto de la “segunda textualidad” con 
que quisiera terminar mi argumentación. Y en frente a este concepto de “texto” –monolítico 
desde el siglo XIX, que no antes, y variable y comunitario en la época actual–, quisiera colocar el 
otro concepto que va a ser eje de mi exposición, el de “desafío digital”. Con la experiencia acu-

1 Este trabajo se inscribe en el marco de los proyectos Parnaseo (Servidor Web de Literatura Española) 
(FFI2014-51781-P) y Exocanónicos: márgenes y descentramiento en la literatura en español del siglo XXI 
(PID2019-104957GA-I00), concedidos por el Ministerio de Economía y Competitividad.

2 Son cuatro los ámbitos primordiales de actuación de la Filología Digital: [1] Editorial: difusión del texto 
con nuevos soportes (desde la digitalización al diseño del hipertexto), diseño y gestión de ediciones hiper-
textuales y de la estructura de las bibliotecas virtuales, difusión de hipertextos informativos e, incluso, de 
hipertextos creativos; así como desarrollo de modelos de marcación dentro de los estándares más utilizados 
como es XML. [2] Documental: diseño y gestión de archivos hipertextuales y de bases de datos textuales. 
[3] Instrumental: uso y perfeccionamiento de programas específicos para la edición y el análisis de los tex-
tos. [4] Hermenéutico: utilización de las herramientas informáticas para analizar los textos desde diversas 
perspectivas, hasta ahora no exploradas, sobre todo teniendo en cuenta las posibilidades del big-data.
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mulada en los últimos veinte o treinta años (¡y aún siguen hablando de “Nuevas tecnologías”!), 
creo que se hace necesario un alto en el camino y comprobar si el evidente cambio en nuestros 
modos de relacionarnos, de comunicarnos, de acceder a la información y de transformarla en 
conocimiento, tiene también su desarrollo en nuestras metodologías filológicas, en la creación 
de nuevos modelos de análisis, de nuevos modos de difusión de nuestros textos o de las edi-
ciones o estudios sobre ellos; o, si por el contrario, nos hemos quedado solo en la accesibilidad 
de “las fontes criticae”, de las fuentes primarias y secundarias de nuestra investigación como el 
gran avance de nuestra disciplina en estos más de veinte años de creación y consolidación de 
la Filología Digital. 

Los interrogantes en el subtítulo de mi conferencia: “¿Nuevas perspectivas de análisis?”, 
creo que hacen vislumbrar por donde van a ir mis conclusiones. 

Me gustaría venir a este foro con certezas y con fórmulas –más o menos mágicas‒ para así 
ofrecer un panorama del futuro lo más razonable posible. Pero lo único que traigo son debates, 
reflexiones y experiencias personales, que espero que puedan ser útiles, sobre todo para los más 
jóvenes, ya instalados en el universo digital, y que no han tenido la fortuna –el apasionante 
momento– de haber vivido en sus propias carnes la transición del universo analógico al digi-
tal, de un mundo con unas reglas experimentadas durante siglos, y este otro mundo, lleno de 
incertidumbres y de posibilidades. 

1. PRIMER DEBATE: ¿QUIÉN LIDERA LAS HERRAMIENTAS Y LOS ESTU-
DIOS EN LA FILOLOGÍA DIGITAL?
En las páginas anteriores he indicado que podemos ya considerar la Filología Digital como 

una disciplina consolidada con más de veinte años a sus espaldas. Pero en realidad, esta cifra 
–arbitraria pues pone un límite en el mar de la ciencia y del conocimiento‒ tiene sus anteceden-
tes a mediados del siglo XX, cuando varios precursores soñaron en cómo reutilizar las nuevas 
posibilidades de utilización de grandes cantidades de datos para las Humanidades. 

Vale la pena recordarlos, aunque sea brevemente, en este foro, pues fueron capaces no solo 
de llevar a cabo con éxito su propósito –o marcar los caminos que otros hemos ido transitan-
do-, sino también crear estructuras de investigación que han permitido el desarrollo de las 
humanidades entonces y hasta ahora. El aquel primer momento, momento de precursores en 
Humanidades Digitales, el conocimiento generado y los resultados concretos que utiliza la 
sociedad partían del ámbito académico, un espacio que ha terminado por desvanecerse en los 
tiempos actuales. 

En 1949, el padre Busa, que es considerado por muchos el padre de la lingüística compu-
tacional, se presentó ante el presidente de la IBM, Thomas John Watson, con un sueño: crear 
una herramienta informática que permitiera realizar índices a partir de los nueve millones de 
palabras de las obras de Santo Tomás de Aquino. En otras palabras: el Index Thomisticus. El uso 
de la informática –y de los potentes ordenadores que se habían perfeccionado en la Segunda 
Guerra Mundial– permitía soñar con hacer accesible enormes cantidades de información, 
debidamente estudiada y tratada (de las tarjetas perforadas se pasó a 56 volúmenes impresos, a 
los CD-Roms y DVD, y desde el 2005 es accesible en Internet3).

En el ámbito de la Filología Digital Hispánica este sueño hay que buscarlo en el Hispanic 
Seminary of Hispanic Studies, que creó en 1931 Antonio García Solalinde en la Universidad 
de Wisconsin en Madison, que tenía como finalidad llegar a editar las obras historiográficas 
de Alfonso X el Sabio. Para poder cumplirlo, se pensó en la necesidad de crear un Tentative 

3 http://www.corpusthomisticum.org/it/index.age (fecha de consulta el 10 de octubre de 2020).
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Dictionary of Medieval Spanish, cuyos trabajos comenzaron en 1936, y que dieron como fruto una 
versión 2 en 1971. Para la realización de este gran proyecto –que nunca ha visto la luz‒ tuvieron 
que desarrollarse dos herramientas que han sido muy valiosas: un sistema de transcripción de 
los testimonios medievales, para que pudiera ser utilizado por los ordenadores, y el BOOST 
(Bibliography of Old Spanish Texts), que comenzó su andadura en 1975 en papel, y que hoy 
puede consultarse en red, bajo el nombre de Philobiblon4. 

Admyte, de los años 1992, 1993 y 1999, coordinado por Francisco Marcos Marín, Charles 
Faulhaber y Ángel Gómez Moreno al frente de una amplio equipo de filólogos en España y 
en Estados Unidos es otro de los sueños cumplidos de la Filología Digital Hispánica: hacer 
accesible un amplio corpus de textos medievales… y desde entonces no han dejado de proliferar 
proyectos de bibliotecas digitales, más o menos científicas, que han permitido la accesibilidad 
a fuentes primarias y a ediciones en una cantidad impensable hasta el momento mediante otra 
tecnología. Y esta facilidad de acceso a la información a las fuentes primarias desde cualquier 
parte del mundo que esté conectado a la Red ha supuesto, sin lugar a dudas, un gran impulso 
para nuestros estudios filológicos en las últimas décadas. 

Y también por estos años, en concreto el año 1996, contamos con uno de los primeros 
proyectos en la red que tenía como finalidad el hacer accesible textos y estudios referidos a la 
Edad Media y el Siglo de Oro; me estoy refiriendo a LEMIR, dirigido por Josep Lluis Canet, 
que hoy puede seguir consultándose bajo el epígrafe de Parnaseo5, bajo la dirección de Marta 
Haro Cortés.

No quiero extenderme en tantos otros proyectos y grupos de investigación6 que nacieron 
en los años noventa o en la última década del siglo XX. Me interesa, sobre todo, mostrar cómo 
aquellos años lo eran de gran entusiasmo y en una fe ciega en los resultados que a corto plazo 
tendría el uso sistemático de la informática en nuestros estudios humanísticos. Un entusiasmo 
y una fe que contrastaba con los mensajes apocalípticos de los defensores del libro analógico 
y de los métodos tradiciones de acceso, uso y difusión de la información textual. Fueron años 
convulsos llenos de rivalidades y de incomprensiones; años en que sabíamos que algo estaba 
sucediendo y algo estaba por suceder. Valgan estas conclusiones de una artículo que publiqué 
en el año 1998 (“Editar en Internet”, Incipit, XVIII), para darnos cuenta del ambiente de sueño 
y esperanza con que dejamos un milenio para adentrarnos en el vértigo de inaugurar otro: 

Estamos llamados en los próximos años a descubrir las posibilidades que la Red ofrece a 
la crítica textual, más allá de la simple acumulación de textos en bibliotecas telemáticas y 
de la digitalización de las ediciones creadas y pensadas para su difusión en papel; en otras 
palabras, estamos obligados en los próximos años a aceptar el reto que este nuevo medio 
de difusión nos plantea; obligados a crear nuevos modelos de ediciones críticas en donde, 
al tiempo que se mantienen los principios teóricos en que se sustenta la ecdótica (y que 
este nuevo medio de difusión no modifica), se ofrezcan al lector una serie de materiales 
interrelacionados, que van desde la propia imagen de los testimonios conservados, las 
transcripciones de cada de ellos, como una peculiar manera de comunicar el texto crítico 
con su aparato tanto de variantes como lingüístico.

La Red, de este modo, abre a la crítica textual un nuevo campo de investigación; un nuevo 
medio en el que poco a poco tendremos que ir creando nuestro propio lenguaje y nuestra 
propia técnica. La informática no es un sustituto de ninguna ciencia, sea esta la filología o 

4 https://bancroft.berkeley.edu/philobiblon/index_es.html (fecha de consulta el 10 de octubre de 2020).
5 https://parnaseo.uv.es/ (fecha de consulta el 10 de octubre de 2020). 
6 Como por ejemplo: SIELAE (Seminario Interdisciplinar para Estudio de la Literatura Áurea Española): 

desde 1992; Hermeia: Estudios literarios y tecnologías digitales (1999-2000) o LETTHI (Literaturas 
españolas y europeas del texto al hipermedia): UCM: desde el curso 2000-2001.
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sea esta la medicina, por poner solo dos ejemplos. La informática ha creado por una parte 
instrumentos y materiales en los que puede apoyarse el juicio del editor y por otra, gracias 
a Internet, un nuevo medio de transmisión con unas posibilidades que el tiempo y nuestros 
esfuerzos científicos pondrán en sus justos límites. Todo lo demás, por más que algunos 
sueñen con el mecanicismo como sinónimo de cientifismo, no es más que cantos de sirenas, 
cantos –en la mayoría de los casos desentonados‒ que no invalidan, en ningún caso, ninguno 
de los principios teóricos ni ninguno de los resultados prácticos de la ciencia de la crítica 
textual que llevamos más de un siglo perfeccionando (p. 40). 

La imagen que nos han dejado los últimos años del siglo XX es la de territorios enfrentados: 
el territorio analógico frente al digital; un territorio amenazado por nuevos modos de generar, 
difundir y conservar información frente a los cantos de sirena de los tecnólogos que veían en 
lo digital la solución a todos los problemas (los existentes y los venideros). En este contexto 
territorial, de enfrentamiento –del que todavía quedan algunas brasas‒ nació la metáfora de 
“nativos digitales” y de “inmigrantes digitales”. 

Pero la gran revolución digital estaba todavía por llegar, y no se realizó como consecuencia 
de los proyectos de digitalización, de creación de bibliotecas textuales, la exploración de las 
posibilidades del hipertexto o de la literatura digital, sin olvidar la web semántica, en la que 
habíamos cifrado el desarrollo de las Humanidades Digitales por aquellos años. Todas nues-
tras sesudas y encarnizadas disputas, los pequeños pasos de gigante que íbamos dando en el 
reconocimiento académico de los esfuerzos y realidades digitales, el empeño en conseguir una 
mayor presencia de lo digital en los programas docentes en las Universidades y centros de 
investigación nos impidió darnos cuenta del lugar por donde iba a venir la revolución. Solo hay 
que comprobar lo rápido que quedó obsoleto un texto que muchos abrazamos como nuestro 
cuaderno de bitácora en las procelosas aguas de la tecnología digital, como fue Hipertexto. La 
convergencia de la teoría crítica contemporánea y la tecnología de George P. Landow (publicado 
en 1992 y traducido al español en 1995)7 para comprender ahora, con una cierta perspectiva, lo 
equivocados de nuestros análisis del momento. Y quizás tenía que ser así por aquellos años. 
Lo que ya no parece tan razonable es que siga siendo así veinticinco años después, que desde 
la Universidad no seamos capaces de liderar los grandes avances que se están produciendo 
en la Filología Digital. ¿Dónde quedó la Universidad y los centros de investigación ahora 
que les pillaron estos cambios con el paso cambiado? ¿Cómo adaptarse a una nueva realidad 
que atentaba con el principio de “autoridad”, base de la estructura administrativa, docente e 
investigadora de la Universidad? Estamos muy lejos aún hoy en día de ser capaces de ofrecer 
una respuesta adecuada a esta gran transformación radical en la generación y difusión del 
conocimiento. Y no será fácil mientras que algunos de estos precursores, ya jubilados, quieran 
seguir siendo protagonistas y líderes de una sociedad digital que, en el fondo, desconocen en sus 
posibilidades. Claman en el desierto con sus discursos del pasado en nuevos formatos digitales. 
Pero cada día su clamor resulta más patético, más inútil. 

La transformación del siglo XXI vino del “uso digital”, es decir, de los jóvenes receptores 
que se sentían defraudados por el “uso tradicional” que hacíamos de las herramientas que se nos 
ponía en nuestras manos. El “receptor” tomaba la voz cantante, frente a la cultura del “autor” 
que se había impuesto en el universo de la escritura analógica en los dos últimos siglos y que 

7 En un titánico empeño, Landow intentó adaptar su texto a los nuevos cambios que se imponían vertigino-
samente en estos años: en 1997 publica Hypertext 2.0 y en 2006 Hypertext 3.0 (que en España se traduce 
en 2009). Empeños necesarios para dar cuenta de los nuevos avances (la WWW o las redes sociales), pero 
que terminan por fracasar porque se parte de una convergencia con las teorías del post-estructuralismo 
que, a mi modo de ver, se han visto superadas por las nuevas formas de generar textos y de difundirlo y de 
interactuar con ellos. Está todavía por escribir la nueva teoría literaria del texto digital, tanto como dentro 
y fuera de España. 
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todavía nosotros, académicos formados en el universo analógico, no habíamos sido capaces 
de superar en nuestras investigaciones o en el diseño de bases de datos, ediciones digitales o 
plataformas de información. Hemos de situarnos alrededor del año 2004, y del nacimiento de 
la web 2.0, del nacimiento de las redes sociales, que hoy son parte esencial de nuestras vidas, y 
uno de los aspectos característicos de nuestra cotidianidad. Es el momento de acuñar nuevas 
metáforas: en el 2010 se hablaba ya de “residentes digitales” y de “visitantes digitales”, al margen 
de su edad, de su geografía… el uso como elemento esencial.

En estos años, los que van de la llegada de los primeros ordenadores personales a los 
centros de trabajo científico hasta convertirse en pieza esencial de nuestros despachos; de las 
primeras digitalizaciones a contar con el corpus científico (y no solo) más accesible en toda 
nuestra historia; de las bases de datos específicos a los big-data, que permitirán un desarrollo 
de nuevas fuentes de información, que tendremos que saber evaluar y analizar con novedosas 
metodologías; de los programas básicos de diseño y maquetación a las proezas de presentación, 
que cambiarán en los próximos años el modelo visual y sensorial de acceso a la información; 
de la jerarquización de la información y del conocimiento a la horizontalidad de la misma, con 
los problemas que nos invaden en el día a día, pues aún no hemos creado estándares de lectura 
y de creación, como si lo hicimos con los medios de difusión anteriores… en estos años, repito, 
hemos sido testigos, pero también protagonistas de uno de los cambios más trascendentales 
en nuestra cultura occidental, uno de los cambios de paradigma más sobresalientes que hemos 
podido experimentar en nuestra vida, en nuestros modos de vivirla y entenderla. Nos ha tocado 
vivir una época fascinante porque ha sido una época de cambios y de transformaciones a la que 
nadie ni nada nos había preparado. Hemos aprendido y lo seguimos haciendo a cambiar día a 
día, a adaptarnos día a día a las nuevas posibilidades y las nuevas limitaciones que conlleva la 
expansión mundial de la tecnología digital en todos los ámbitos de nuestro particular universo. 

Si lo pensamos, aquellos que nos formamos en un mundo analógico y ahora estamos ense-
ñando en un ámbito digital, somos titanes, hemos tenido que hacer un esfuerzo titánico para 
adaptarnos a un nuevo mundo que se ha ido construyendo –y se sigue construyendo‒ a medida 
que vamos explorando nuevas posibilidades.

Hemos hecho un esfuerzo titánico para adaptarnos a nuevas herramientas y modos de rela-
ción como son las redes sociales; pero también hemos hecho un enorme esfuerzo para difundir 
y preservar en el universo digital el rico bagaje cultural del pasado, de todo lo construido en 
el pasado. El nuevo paradigma digital no se ha construido desde la nada, dando la espalda a 
la tradición de siglos en los que se basa, gracias a nuestro esfuerzo, nuestro empeño de volver 
digital todo lo que se había difundido y preservado en medios analógicos. 

De este modo, el mundo digital, gracias a nuestro esfuerzo de adaptación –que ha de seguir 
creciendo, o, al menos apoyando los proyectos de los futuros innovadores‒ es un mundo enri-
quecido con la tradición anterior. Atrás quedaron los territorios y los enfrentamientos. Hemos 
sido capaces de crear un espacio de diálogo y de uso común, del que nos debemos sentir muy 
orgullosos. Y también generosos, sabiendo que el futuro ya es digital y que sus forma concreta 
de desarrollo le corresponde a otros. 

En todo caso, lo que se ha constatado en todo este tiempo –desde los precursores del siglo 
XX hasta los titanes y supervivientes en el XXI‒ es que la Universidad, los Centros de Inves-
tigación y la Academia en general se ha puesto de perfil, se ha marginado en los procesos de 
transformación que estamos viviendo en la Sociedad de la Información y del Conocimiento. 
Hablo desde el ámbito de la Filología Digital y es una pena cómo todavía no hayamos sido 
capaces de imbricar nuestros métodos de enseñanza y de investigación con las posibilidades 
de las tecnologías digitales. Utilizamos cada vez más el Campus Virtual, la comunicación con 
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alumnos y colegas se hace por medio de correo electrónico y nos creemos unos vanguardistas 
si hemos convertido nuestros apuntes y esquemas en presentaciones de powepoint (que en 
muchas ocasiones nuestros propios alumnos, los millenials digitales utilizan peor que noso-
tros en sus exposiciones orales en clase). Seguimos con modelos educativos analógicos, de ese 
modelo que no ha cambiado realmente tanto desde la creación de las Universidades en el lejano 
siglo XII. Pero el cambio, la gran transformación y revolución está llamando a las puertas de la 
Filología Digital Hispánica: si antes el modelo educativo universitario, basado en la “autoridad” 
del profesor y en la clase magistral –adornada y rescatada por todos los medios posibles‒ ter-
minaba por crear un modelo que se adaptaba al resto de los niveles de la enseñanza, en los 
próximos años llegarán a la universidad jóvenes que, desde la enseñanza primaria, han accedido 
al conocimiento por medio del aprendizaje por competencias, en donde se potencia el trabajo 
en equipo y la educación activa. ¿Cómo vamos a darle respuesta a estos estudiantes cuando 
tengan que volver al pupitre individual, a la pizarra de tiza –o al ordenador convertido en una 
pizarra de tiza-, y a los métodos habituales de evaluación por medio de exámenes repetitivos. 
Aún en el siglo XXI tengo compañeros que defienden los exámenes de preguntas tipo test para 
comprobar la lectura de una serie de obras. Sin palabras. 

La Universidad ha dejado de liderar hace años la vanguardia en la investigación y el desa-
rrollo de la Filología Digital. Ahora se encuentra ante el abismo de quedar fuera incluso del 
territorio donde esta nueva realidad digital pueda desarrollarse. Un dinosaurio incapaz de ver 
más allá de los problemas del ayer que solo le interesan a profesores que, aún jubilados, siguen 
apareciendo por las aulas, por los congresos, por los seminarios como fantasmas de otras épocas. 

Veamos un ejemplo. Analicemos con un simple ejemplo cómo las universidades, como los 
investigadores hemos quedado fuera en uno de los campos de desarrollo de la Filología Digital, 
uno de los campos que le daría sentido a nuestra disciplina: las bibliotecas digitales.

2. SEGUNDO DEBATE: ¿DÓNDE QUEDARON LAS BIBLOTECAS DIGITA-
LES TEXTUALES?
A la hora de analizar las diferentes bibliotecas digitales que comenzaron a proliferar en 

la Red a partir de los años noventa del siglo XX, y que solo unas pocas permanecen activas 
(o simplemente accesibles), hacía en aquel momento la distinción entre Bibliotecas Digitales 
Virtuales [BDV] (aquellas que estaban más apegadas a la reproducción de los objetos que han 
permitido en el tiempo la difusión de los textos en el ámbito analógico: rollos, códices, libros 
impresos…), y las Bibliotecas Digitales Textuales [BDT] (aquellas que difundían los textos, al 
margen de los testimonios que los habían difundido, siguiendo alguna de las diferentes meto-
dologías ecdóticas que conocemos) (Lucía Megías, 1998).

Las primeras estaban más vinculadas a los centros bibliográficos como Archivos y Biblio-
tecas, y las segundas eran objeto de proyectos de investigación universitarios o ‒en muchos 
casos‒ de proyectos personales de muy difícil continuidad. En ese segundo modelo, el de las 
Bibliotecas Digitales Textuales, la innovación no radicaba tanto en la metodología ecdótica 
seguida como en experimentar nuevos modelos de edición que hacía posible el ámbito digital, 
más allá de la página –con sus aparatos de variantes o no a pie de página–, más allá de las limita-
ciones de trabajar en exclusiva con una morfología de la información –la textual–, más allá de las 
imposiciones editoriales del uso limitado de imágenes o de extensión textual, o del uso del color 
o el tamaño –o tipo‒ de las letrerías. Había llegado el momento de sacar el mayor provecho al 
lenguaje matemático que está detrás de esta nueva tecnología de la escritura, que solo mantiene 
en la superficie una similitud con las tecnologías del pasado. Lenguajes de marcado como el 
XML o el TEI, por solo citar algunos de los más usados –no sin ciertas críticas‒ parecían abrir 
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nuevos campos cuya exploración nos permitió, por un tiempo, en soñar con nuevos modelos 
editoriales, con una nueva forma de dialogar con la crítica textual en nuestros días.

Solo dos ejemplos.
En el año 1999 nace RIALC, el Repertorio informatizzato dell’antica lirica catalana8, dirigido 

por Costanzo di Girolamo. Es una de las primeras Bibliotecas Digitales Textuales, en las que 
se experimenta con situar tanto la información de los testimonios como de las variantes en la 
misma pantalla, aprovechando, de una manera muy sencilla las posibilidades de la horizonta-
lidad de la nueva unidad de lectura, que pasa de la página a la pantalla. Hoy en día, muchos 
de los proyectos estandarizados en la red ofrecen herramientas igual o más sofisticadas, pero 
llamo la atención del año: ese 1999 que era el comienzo de todo. El hecho de poder contar con 
un medio de difusión en que no era necesario contar con un aparato de variantes en la parte 
inferior –ahora puede estar incrustado en el propio texto‒ rompe todos los modelos editoriales 
que la crítica textual había impuesto desde mediados del siglo XIX pensando en el libro ana-
lógico como en el único medio de difusión.

Intratext9 es una biblioteca digital en que las herramientas informáticas (concordancias, 
índices de frecuencia o alfabéticos, o las estadísticas lingüísticas) están insertadas en el texto 
mediante hipertextos, como se aprecia en el ejemplo de la primera de las rimas de Cecco 
Angiolieri. Además de contar con hipervínculos en las palabras con entidad semántica, que 
nos lleva a las concordancias, cada texto se acompaña de unas herramientas de análisis textual y 
lingüístico a los que se puede acceder desde un menú en la parte superior, en donde las palabras 
pueden recuperarse por orden alfabético, de frecuencia y de extensión, o a toda una serie de 
estadísticas que permite al investigador, en solo unos segundos, contar con una información 
valiosísima para poder adentrarse en la complejidad del texto editado, es decir, ese “enunciado 
escrito” del que hablaba hace unas páginas. 

Los ámbitos y finalidades de los dos modelos de Bibliotecas Digitales, las Virtuales y las 
Textuales, se habían establecido, de un modo claro, en muy poco tiempo, y constituían dos 
modelos que estaban llamados a entenderse y complementarse, por más que los responsables 
de los centros bibliotecarios o archivísticos por aquellos años entendían que los objetos digi-
talizados en sus centros con fondos públicos les pertenecían y no se podían exportar a otras 
plataformas. Me callo las diferentes aventuras y anécdotas que todos los medievalistas que por 
aquel entonces –desde hace más de veinte años‒ trabajábamos en este campo tuvimos que 
sufrir. Nada que ver con la época actual. 

En estos primeros años de creación, consolidación y difusión de diferentes Bibliotecas Digi-
tales Textuales se pudo apreciar la estrecha relación entre la tradición ecdótica y el desarrollo 
de las primeras bibliotecas virtuales. Por eso, no puede extrañar que fuera Italia el espacio de su 
primera explosión, y de ahí la enorme presencia y desarrollo que la “informática humanística” y 
luego las “humanidades digitales” han tenido en la Universidad italiana, a años luz de lo suce-
dido en otras tradiciones europeas, como la española sin ir más lejos10. En España contamos 
con la espléndida Biblioteca Virtual Miguel de Cervantes11, que comenzó su andadura en 1999, 
aunque sus principios estuvieron marcados por la polémica de haber utilizado ediciones sin el 
permiso de sus autores. Hoy en día es uno de los portales que ofrecen una mayor cantidad de 
textos en español, pero también en catalán y gallego. 

8 http://www.rialc.unina.it/sommario.htm (fecha de consulta el 10 de octubre de 2020).
9 http://www.intratext.com (fecha de consulta el 10 de octubre de 2020).
10 Una radiografía de esta primera ola de bibliotecas virtuales textuales puede consultarse en José Manuel 

Lucía Megías, Literatura románica en Internet.1. Los textos, Madrid, Castalia, 2002. 
11 <http://www.cervantesvirtual.com/> (fecha de consulta el 10 de octubre de 2020).
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Todo cambió en el año 2004, cuando Google anunció su gran proyecto textual: Google 
Books, que tenía la finalidad no solo de pasar todo lo que estaba “off ” del mundo digital a “on”, 
digitalizando los fondos bibliográficos analógicos de las mayores bibliotecas de todo el mundo 
–comenzando por las universitarias de Estados Unidos y de Gran Bretaña-, sino que pretendía 
revolucionar el mundo editorial mundial, al ofrecer tanto las obras libres de derechos como 
las actuales –gracias a acuerdos con las editoriales‒ en formato digital. De este modo, Google 
Libros estaba llamado no solo a convertirse en el gran digitalizador de las obras del pasado 
sino en la gran librería de las del presente, siendo el vehículo de comunicación directo entre 
las editoriales y los lectores, dejando obsoletos los “palacios de libros”, en un evidente error de 
perspectiva que sí que supo –y sabe‒ aprovechar Amazon, que se ha convertido, al saber mante-
ner la estructura de las librerías (y tiendas en general) con sus productos físicos y la posibilidad 
de añadir recursos y herramientas digitales, en el mayor suministrador de contenidos (que no 
solo de información) de todo el planeta. 

Con la perspectiva más de quince años, el proyecto Google Libros tal y como se ideó ha sido 
un fracaso, aunque sigue siendo una fuente única para seguir haciendo del Buscador de Google 
el más universal y utilizado en todo el mundo, por encima de cualquiera de sus competidores. 
Pero este fracaso en el tiempo ha supuesto un cambio total de perspectiva en el desarrollo y la 
innovación de las Bibliotecas Digitales, en paralelo a los enormes cambios que hemos vivido 
desde el año 2004 hasta nuestros días: el triunfo de la Web 2.0 (2005) y la aparición de las 
tabletas, con el I-Pad de Apple a la cabeza (2010), o los smartphones, que se generalizaron 
también a partir del 2010, sin olvidar las posibilidades de la realidad aumentada, de la inteli-
gencia artificial, que están llamados a cambiar de manera radical los modos de reproducción y 
de difusión el conocimiento.

La amenaza de Google Books, y como tal fue sentida por muchas Bibliotecas Nacionales (con 
la de Francia a la cabeza, y su Biblioteca Digital Gallica, que se convirtió en modelo y campo de 
experimentación), y por la política digital europea, ha conllevado que la mayoría de los millonarios 
recursos que se han puesto a disposición de los investigadores para plantear una alternativa a la 
del gigante Google se hayan utilizado para la digitalización de fondos y el apoyo a la creación de 
Bibliotecas Digitales Virtuales, dejando en un segundo plano las Bibliotecas Digitales Textuales. 

Sin darnos cuenta, los fondos se fueron centrando en la digitalización del patrimonio, de los 
códices, incunables y libros impresos conservados en Archivos y bibliotecas, y su catalogación, 
dejando a un lado los proyectos de la difusión de los textos, de la complejidad y la experimen-
tación de nuevos modelos editoriales a la hora de difundir los textos escritos y difundidos desde 
la Antigüedad hasta nuestros días. 

Pero de este análisis de lo que ha sucedido en los últimos años en el desarrollo de los dife-
rentes modelos de bibliotecas virtuales no es una crítica al enorme esfuerzo que se ha realidad. 
Un enorme esfuerzo necesario que ha colocado a la Filología Digital en uno de los momentos 
más asombrosos de los últimos siglos, pues nunca antes habíamos tenido a nuestra disposición 
tal cantidad de fuentes primarias y secundarias. Todo el esfuerzo de la primera fase de un 
trabajo filológico de edición, las “fontes criticae” ahora se resuelve de una manera impensable 
hace tan solo unos años. 

Las grandes bibliotecas virtuales digitales, ahora que cuentan con miles y miles de archivos 
(por no escribir millones y millones), han comenzado a pensar cómo hacer más accesible todo 
ese material no solo a los especialistas –que ya sabemos cómo movernos entre tanta informa-
ción‒ sino a un público más general. 

El ejemplo de la transformación de la Biblioteca Digital Mundial puede servirnos de ejem-
plo. 
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La Biblioteca Digital Mundial nació como idea en el año 2005, en un discurso del biblio-
tecario del Congreso de EE.UU. James H. Billington ante la UNESCO. La primera versión 
se puso en la red en abril de 2009, con material procedente de todos los miembros de la 
UNESCO. 

En estos años, la Biblioteca Digital Mundial, como tantas otras bibliotecas Digitales Vir-
tuales –como la propia Biblioteca Digital Hispánica de la Biblioteca Nacional de España-, no 
ha dejado de incluir materiales digitales nuevos, pero, sobre todo, no ha dejado de experimentar 
en la presentación de los materiales, en las diferentes opciones de búsqueda y de difusión de los 
resultados, siendo la Web 2.0 una de las herramientas imprescindibles en este tipo de proyectos 
científicos. Pero no nos podemos quedar aquí, que sería solo hacer “amigable” lo que es cientí-
fico, aunque este es el momento en que se encuentran la mayoría de las bibliotecas digitales de 
todo el mundo, que limitan sus desarrollos a su personal bibliotecario, que desconoce muchos 
de los principios básicos de la Filología Digital. Solo con la creación de equipos interdiscipli-
nares donde los filólogos tengan la capacidad de diseñar la arquitectura de la información y del 
conocimiento podremos dar un salto adelante en convertir estas enormes y valiosas bibliotecas 
digitales virtuales, que son depositarias de la información del pasado, en verdadera fuente de 
conocimiento para un amplio abanico de usuarios.

En este sentido, la Biblioteca Digital Mundial, apoyándose en el conocimiento de expertos 
en cada una de las materias y los objetos digitales que alberga, ofrece no solo acceso al objeto 
digitalizado con su información bibliográfica, sino a una experiencia de conocimiento basado 
en unos datos muy concretos y la capacidad de relacionar un determinado objeto con su época, 
su género, sus autores, sus personajes, etc…  

Si nosotros buscamos la edición del Amadís de Gaula impresa por Juan Cromberger en 1531 
en Sevilla, encontramos la digitalización del ejemplar de R/2936 de la BNE con una magnífica 
resolución en la Biblioteca Digital Hispánica…Pero ¿quién está interesado en leerse el texto 
digitalizado, en saber algo de él a partir de este material, que es esencial y muy valioso para 
todos los que nos dedicamos al estudio de los libros de caballerías o de la imprenta durante 
los Siglos de Oro? 

Pero si hacemos la misma búsqueda en la Biblioteca Digital Mundial, ¿qué nos encontra-
mos? Una respuesta articulada en varios niveles que supone no solo el acceso a una información 
en concreto sino también a un comienzo del conocimiento en tres niveles:

a) Un corto texto explicativo de la importancia y las características de la obra en cuestión.
b) Un segundo nivel de informaciones concretas de la obra por enlaces hipertextuales: 

autor, fecha de creación, fecha de contenido, idioma y lugar, que nos permite navegar 
por contenidos relacionados.

c) Un tercer nivel de temas que nos permite contextualizar la obra y, con la relación de 
informaciones, llegar al conocimiento: temas y palabras claves adicionales.

Se están poniendo, de este modo, las bases de una “enciclopedia” del saber a partir de los 
objetos creados para la difusión de la información y del conocimiento a lo largo de los siglos. 
Es mucho el camino que queda por recorrer para conseguir que las relaciones automáticas que 
realiza el sistema pueda ser controlada por especialistas, y así ajustar más las líneas maestras 
del conocimiento, pero los primeros resultados son muy esperanzadores.

Y esta línea de trabajo de la Filología Digital, la de enriquecer con conocimiento las enormes 
cantidades de información digitalizada que hoy tenemos a nuestro alcance, ha de complemen-
tarse con una línea más experimental, que ponga las bases de una nueva metodología ecdótica, 
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o, al menos, la adaptación de la metodología ecdótica a las nuevas posibilidades digitales: las 
Bibliotecas Digitales Textuales y los nuevos modelos de edición digital, al que dedicaré las 
últimas páginas de mi intervención

Pero antes de entrar en este terreno, quisiera plantear un tercer debate, que tiene que ver 
con la necesidad de crear estructuras de pensamiento en este campo, y estas estructuras solo 
pueden tener como arquitecto al Filólogo Digital, que es quien conoce en su complejidad 
el texto, desde su génesis a su transmisión, de la idea y su contexto a esos objetos que ahora 
se nos ofrecen digitalizados en tantas y tantas Bibliotecas Digitales Virtuales, uno de los 
grandes logros de la Filología Digital en los últimos años. 

3. TERCER DEBATE: EXPERIENCIA DE UN FILÓLOGO DIGITAL O EL 
LUGAR DEL QUE NO QUEREMOS ACORDARNOS
Deseo detenerme un instante en dos proyectos de Humanidades Digitales que he dirigido 

o en los que he estado activamente implicado desde el año 2002 hasta nuestros días: el Banco 
de imágenes del Quijote: 1605-1915, y el Quijote interactivo de la Biblioteca Nacional de España. 

En el año 2002 comenzó su andadura el Banco de imágenes del Quijote que, en una primera 
fase, nació con la intención de reunir, clasificar y etiquetar, para permitir la recuperación de la 
información desde diversos criterios, todas las ilustraciones de las ediciones quijotescas desde las 
primeras referenciales de 1605 hasta las publicadas en 1915, término de la conmoración de los 300 
años de la publicación de la segunda parte de la obra cervantina. El actual Banco de imágenes del 
Quijote: 1605-1915 comenzó su andadura, como ya he indicado, en el año 2002, pero solo pudo 
ser consultado en Internet a partir de diciembre del 2005. Ha sido realizado y mantenido por 
un equipo de filólogos, informáticos y fotógrafos dirigidos por mí desde el Centro de Estudios 
Cervantinos de Alcalá de Henares (actualmente Instituto Universitario Miguel de Cervantes 
de la Universidad de Alcalá). Hasta el año 2010 fue actualizado quincenalmente con la intro-
ducción de nuevas ediciones. Desde el año 2013, se alberga en la Biblioteca Virtual Miguel de 
Cervantes y en el año 2020 se han realizado los trabajos necesarios para incluir sus contenidos 
en la base de datos general del proyecto, lo que ha permitido aumentar su visibilidad en la web12. 
No quiero entrar en más detalles sobre su funcionamiento y características13, pero sí destacar un 
aspecto esencial en su arquitectura, estrechamente relacionado con la Filología Digital.

El Banco de imágenes del Quijote ha conseguido reunir y catalogar 17.603 imágenes proce-
dentes de 550 ediciones. Ya solo el dato cuantitativo sería suficiente para justificar el trabajo 
realizado. Pero desde el origen sabía que no podíamos limitarnos a la información, a ser capa-
ces de reunir de una manera estructurada la mayor parte de la información conocida sobre la 
iconografía quijotesca desde sus orígenes hasta las celebraciones del tercer centenario de su 
segunda parte. Era necesario diseñar la base de datos para conseguir la máxima recuperabilidad 
de la información, pasar de la reunión de la información a ser generador de conocimiento. Y 
así, además de criterios de recuperabilidad más bibliográficos (año, impresor, ciudad, lengua), 
o de los que se vinculaban con las imágenes y su colocación (dibujante, grabador, ubicación), 
era necesario incorporar un tercer criterio de búsqueda: la relación entre texto e imagen. Y 
para poder dar respuesta a las búsquedas de diferentes niveles de usuarios (lectores, estudian-
tes o investigadores), tuvimos que catalogar cada una de las imágenes a partir de tres criterios 
textuales:

12 http://www.cervantesvirtual.com/portales/quijote_banco_imagenes_qbi/ (fecha de consulta el 10 de 
octubre de 2020). 

13 Para lo cual remito a José Manuel Lucía Megías, “El “Banco de imágenes del Quijote 1605-1915”: una 
herramienta digital para conocer la iconografía quijotesca”, Caracteres, 4 nº 1 (2015), pp. 8-33.
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1. Episodio: daba cuenta de su estructura a partir de las distintas aventuras y pasajes narra-
dos en la obra. 

2. Título: se concreta el momento concreto del episodio que se está ilustrando (o los dife-
rentes momentos en el caso de imágenes múltiples).

3. Tema: se describen los personajes, objetos y lugares que aparecen en la imagen, y que 
permiten búsquedas más específicas a los contenidos de la obra. 

Este elemento diferenciador del Banco de imágenes del Quijote, frente al resto de proyectos 
similares que pueden consultarse en la red, es un buen ejemplo de las enormes posibilidades 
de desarrollo del conocimiento cuando se pone a la cabeza de la arquitectura de los proyectos 
textuales a un filólogo, es decir, al científico que mejor conoce el texto, desde su génesis a su 
transmisión, a su recepción, como en este caso, vinculado a la iconografía. El Banco de imágenes 
del Quijote, gracias a este particular diálogo entre los objetos digitalizados y el texto que le da 
sentido, se ha convertido en una herramienta didáctica, en la que no habíamos pensado en un 
primer momento, y ha impulsado, como ningún otro proyecto en la red, los estudios sobre la 
iconografía quijotesca, que están viviendo en estos momentos un momento de esplendor. Y lo 
ha conseguido a que ha ido más allá de poner a disposición de los investigadores y profesores 
una enorme cantidad de información.

El segundo proyecto, el Quijote interactivo14 de la Biblioteca Nacional de España fue pre-
sentado en sociedad en 2010. El propósito inicial nacía de la necesidad de “enriquecer” las 
digitalizaciones que habían convertido la Biblioteca Digital Hispánica de la BNE en unos 
de los portales de referencia de las Bibliotecas Digitales Virtuales. En ese “enriquecer” las 
digitalizaciones de las dos ediciones princeps de la obra cervantina cuyos originales conserva la 
BNE, se creó un equipo de bibliotecarios e informáticos que, con buen criterio, habían decidido 
apoyar la digitalización con varias secciones: “mapa de las aventuras del Quijote”, “Ediciones 
en el tiempo”, “El Quijote y los libros de caballerías”, “La vida en la España del siglo XVII”, 
“Imágenes quijotescas” o “El retablo de Maese Pedro de Falla”15.

Y como especialista en libros de caballerías se me convocó a participar en el proyecto. Pero, 
¿y el texto? Se había pensado acompañar la digitalización de los ejemplares de la princeps 
(excelentes digitalizaciones, las mejores que pueden hoy consultarse en la red), de una trans-
cripción. Como filólogo me interesé por saber qué edición iban a utilizar teniendo en cuenta 
los enormes problemas ecdóticos que plantean las princeps en la transmisión del texto, y que su 
existencia solo se tuvo en cuenta a partir de finales del siglo XIX, habiéndose preferido en los 
siglos anteriores las lecturas de la segunda edición de 1605 y de la tercera de 1608 para editar 
y difundir la primera parte del Quijote. La respuesta que se me dio por parte de un estupendo 
equipo bibliotecario e informático que estaba haciendo un trabajo en sus campos, fue de lo 
más decepcionante: se eligiría cualquier edición del siglo XIX que no tenga derechos de autor. 

14 http://quijote.bne.es/libro.html (fecha de consulta el 10 de octubre de 2020). 
15 En la segunda versión de diciembre de 2015, se ha ampliado el apartado de “imágenes”, así como se han 

incorporado puntos de enlace que remiten a las revistas temáticas con contenidos relacionados. La nueva 
versión es compatible con Internet Explorer versión 10 o superior. En esta segunda versión, en contra, se 
ha perdido todo el aspecto de enriquecimiento textual, que es la parte que hace más interesante este portal, 
más allá del enriquecimiento externo a la digitalización. Lo que era algo único se ha vuelto uno más de los 
estupendos proyectos digitales que hoy pueden consultarse en la Red. Tanto la Bibliothèque national de 
France como la British Library o la Library of Congress siguen siendo pioneras en experimentar nuevos 
modelos de difusión y de interacción con los usuarios. En el ámbito hispánico, tanto en España como en 
América, seguimos aferrados a los modelos del incunable del hipertexto, como esta segunda versión pone 
de manifiesto, que prima de nuevo la acumulación de información a la experimentación en busca del 
conocimiento.



30

José Manuel Lucía Megías

Un proyecto digital textual que estaba llamado a ser modelo de otros tantos, un proyecto 
digital nacido de una de las Bibliotecas Digitales Virtuales más prestigiosas del momento no 
podía dejar a un lado la calidad textual de los materiales ofrecidos. y así es como comienzo a 
formar parte como Asesor científico del mismo, en sus últimas fases. Y es así como puedo dirigir 
al equipo informático y bibliotecario para poder diseñar una nueva experiencia de doble acerca-
miento al códice y al texto, es decir, a la información y a la interpretación en un mismo espacio. 

De este modo, el Quijote interactivo permite, o al menos permitía, tanto un acceso al testi-
monio como al texto que ha transmitido:

a) Testimonio: digitalización del objeto, del libro impreso, con una magnífica reproduc-
ción que permite activar la herramienta de un “zoom” para ver con detalle las páginas 
impresas16.

b) Texto: Transcripción crítica, realizada por mí para esta edición, y que se relaciona línea 
a línea con el impreso original. Esta transcripción posibilita, además, insertar un bus-
cador que permite al usuario llegar a la parte del texto que quiere más allá de la lectura 
secuencial que impone el libro analógico. 

Con el Quijote interactivo –gracias a que contábamos con una financiación adecuada, y un 
equipo interdisciplinar que aportaba al conjunto lo específico de su conocimiento, desde infor-
máticos, programadores, bibliotecarios y filólogos‒ quisimos ofrecer una respuesta, un nuevo 
camino de relación entre las Bibliotecas Digitales Virtuales –que han visto su desarrollo en 
los últimos decenios y que se justifica en la digitalización de los testimonios conservados‒ y 
las Bibliotecas Digitales Textuales, que parten del total conocimiento del texto para así poder 
comprenderlo tanto en su génesis como en su transmisión. Un modelo híbrido que diera 
tanta importancia al testimonio (la versión facsímil digital) como al texto que transmite (la 
transcripción crítica). En el Quijote interactivo era tan importante hacer accesible digitalmente 
un determinado objeto único como lo es uno de los escasos ejemplares de la princeps que se 
conservan, como el texto que este particular testimonio ha transmitido. 

Un modelo híbrido que, lamentablemente, no ha tenido su desarrollo en otros proyectos 
similares, y que, incluso, se ha silenciado en la segunda versión del proyecto en el 2015, cuando 
ya ningún filólogo ha estado dentro del nuevo equipo formado para tal efecto. Una oportunidad 
perdida. Un paso atrás en nuestra disciplina.

4. CUARTO DEBATE: ¿QUÉ PUEDE APORTAR LA FILOLOGÍA DIGITAL AL 
DESARROLLO DE LAS HUMANIDADES DIGITALES?
La gran revolución tecnológica –y vital‒ que hemos vivido en los últimos decenios comenzó 

con el paso de Internet a la web, es decir, el paso de interconectar los ordenadores gracias a una 
serie de protocolos internacionales estandarizados, a hacer posible que se pudiera interconectar 
la información que estos ordenadores albergaban. De la máquina al contenido. Nuestra propia 
evolución humanística tiene que ir por el mismo camino: del objeto digitalizado al texto que 
difunde, a la información que transmite, al conocimiento que posibilita.

Es mucho lo que hemos avanzado tecnológicamente en los últimos años –y mucho más 
lo que seguiremos avanzando en los próximos ‒; es muy importante la experiencia que hemos 
acumulado en los últimos tiempos para no repetir los mismos errores ni lamentaciones en las 

16 Al que el equipo informático añadió el sonido del paso de las páginas que se grabó a partir de los mismos 
originales, y que, desde su presentación en el 2010, es uno de los aspectos más comentados por los usuarios 
de la plataforma que se cuentan por millones.
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mismas carencias; y sobre todo, ahora tenemos a nuestra disposición no solo la metodología 
ecdótica, sino que, por primera vez, se pone en nuestras manos el material digitalizado de buena 
parte de los testimonios conservados de nuestras obras clásicas, base esencial para poder plan-
tear las “hipótesis de trabajo” de nuestro texto crítico. Nunca hemos contado con herramientas 
más perfeccionadas para completar la primera fase de toda edición crítica: las “fontes criticae”, 
así como se perfeccionan herramientas digitales que nos ayudarán en la “collatio”, tanto externa 
como interna de nuestros testimonios.

Pero además de las herramientas que permiten seguir profundizando en hacer accesibles 
muchos de estos materiales, como son las bases de datos textuales, bibliográficas o iconográficas 
o las bibliotecas digitales virtuales, se hace necesario volver la vista al ámbito de la experimen-
tación de nuevos modelos editoriales de nuestras obras clásicas, que tendrán que concretarse en 
ediciones digitales críticas, recogidas en novedosas Bibliotecas Digitales Textuales, que están 
todavía por idearse y difundirse17.

Tres ámbitos de estudio están demandando en la actualidad una respuesta por parte de 
la Filología Digital, y solo desde los centros universitarios, con todo el apoyo de bibliotecas y 
archivos, puede llevarse a cabo:

1. Por un lado, la creación de plataformas de edición estandarizadas donde se pueda, de una 
manera sencilla y normalizada –siguiendo el modelo de la difusión de los blogs y de sus 
plantillas de edición–, tanto introducir nuevos textos editados como establecer relaciones 
entre estos y los testimonios digitalizados, las transcripciones y presentaciones críticas, la 
“vario lectio”, que documentan y, por supuesto, nuestra hipótesis de trabajo del texto crítico.

2. Por otro lado, se hace necesario crear estándares y modelos necesarios para convertir 
en una realidad uno de los principios de la crítica textual neo-lachmanniana: la edición 
crítica como una “edición en el tiempo”, para así poder conocer e implicar dentro de 
nuestra edición no solo los materiales pertinentes de nuestro texto crítico (testimonios, 
varia lectio, aparatos de variantes…), sino también las conclusiones a las que han llega-
do los lectores y editores del pasado y aquellas otras que puedan formular los lectores y 
editores del futuro, así como nuestros propios cambios y replanteamientos críticos. Es 
importante que en la edición crítica digital se deje huella del proceso filológico para su 
configuración, pero también del proceso de su lectura y recepción.

3. Y por último, por solo poner en evidencia un campo nuevo, se hace necesario establecer 
los protocolos necesarios para que los distintos tipos de lectores puedan acceder a la 
información textual según sus intereses particulares en cada momento, implicando en 
la edición crítica digital no solo los materiales que han llevado al editor a su hipótesis de 
trabajo, su propio texto crítico, con todos sus aparatos de variantes y de análisis filológico, 
sino todas las herramientas digitales para sacarle el máximo partido a cada edición, a 
ampliar las fuentes de información para futuras investigaciones. Una edición que, de 
este modo, pasa de ser un producto único para formar parte de una Biblioteca Digital 
Textual, cuya naturaleza vaya más allá de la simple acumulación de objetos (analógicos o 
digitales) en estanterías, índices, para convertirse en una herramienta eficaz para encon-
trar novedosas informaciones que nos lleven a seguir avanzando en el conocimiento.

17 Y dejo a un lado en mi argumentación, porque nos llevaría a terrenos que merecería un estudio particular, 
la edición de los textos digitales actuales, la literatura digital que se están escribiendo desde hace decenios, 
y que necesita de nuevos modelos metodológicos a los que tenemos que dar respuesta en un corto plazo 
de tiempo, a no ser que queramos condenar a la desaparición de muchas de estas obras. Lamentablemente, 
muchos de los investigadores que se dedican a este campo carecen de la formación filológica básica para 
llegar a plantearse los problemas científicos de su disciplina.
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¿Las ediciones digitales del futuro se parecerán a las que ahora manejamos, a las que nos 
hemos acostumbrado en este último siglo, a partir de las propuestas nacidas de su medio de 
difusión habitual, como es el libro impreso? En su contenido, sin duda, no habrá muchos 
cambios y los avances filológicos realizados en los últimos siglos se verán respaldados por nuevas 
herramientas. Pero no me cabe ninguna duda que serán diferentes en su presentación, recupe-
rando para las ediciones críticas, para la labor filológica el papel predominante y protagonista 
que ha tenido y tuvo en el momento de esplendor de las humanidades. Las nuevas ediciones 
digitales, las nuevas bibliotecas digitales textuales no se limitarán a un determinado tipo de 
lector –erudito, científico, académico‒ sino que en ellas se volverá a recuperar la centralidad de 
los textos, de su transmisión, de su recepción, acompañados de todos los materiales pertinente 
para poder contrastar y comprender las teorías e hipótesis de trabajo ahora defendidas y difun-
didas, ya sean estas textuales, lingüísticas o literarias. El lector se ha de colocar, como sucede en 
la Sociedad de la Información y del Conocimiento, también en el centro de las nuevas ediciones 
digitales, la «arquitectura de la participación» es uno de los grandes desafíos a los que tenemos 
que dar respuesta en estos momentos. 

En mi libro del año 2012, Elogio del texto digital (Madrid, Fórcola) acuñé el término de 
“segunda textualidad” con la intención de dar nombre a la nueva realidad textual que estamos 
viviendo en el mundo digital. Un mundo híbrido como el que los estudiosos que se han acerca-
do a la oralidad intentaron definir qué sucedía en el siglo XX, cuando comenzaron a hablar de 
una “segunda oralidad”: una oralidad que comparte un canal (la voz), pero que por imposición 
tecnológica de los nuevos medios (radio, cine, televisión…), parten de un discurso escrito. No 
una oralidad que se va componiendo en el mismo momento de su representación y que solo 
se conserva en la memoria de sus oyentes; sino una oralidad que da voz a un escrito y que es 
posible archivar, grabar y, por tanto, recuperar en cualquier momento. 

Un “lector electrónico”, un e-reader, como puede ser el Kindle de Amazon, con su tinta 
electrónica, es imagen de ese deseo de imitar en el medio digital formas y modos de escritura y 
lectura propias del mundo analógico impuesto por la industria editorial a partir del siglo XIX. 
Pero la escritura digital, el texto digital va más allá de un simple cambio de canal, de lector.

Como se ha visto hasta ahora, la mayor parte de nuestros esfuerzos han estado volcados en 
transferir al medio digital los objetos culturales (los testimonios) del medio analógico, ya sea 
mediante la mera reproducción (digitalización) de los objetos, como se aprecia en las Bibliotecas 
Digitales Virtuales (Biblioteca Digital Hispánica, Gallica o Google Libros), o ya sea adaptán-
dolos e introduciendo algunas mejoras, como notas, apoyo iconográfico, bibliografía o enlaces 
(Biblioteca Digital Mundial, o Biblioteca Virtual Miguel de Cervantes). Pero ahora ha llegado 
el momento de sacarle partido a las nuevas posibilidades que ofrece el “texto digital”, que, en 
apariencia, se presenta con los principios de la tecnología de la escritura (tal y como se impuso 
en la Grecia de los siglos VII y IX a. d. C.), pero que contiene una doble capa matemática, 
digital, que permite rescatar algunos de los aspectos propios de la oralidad: este es el campo de 
desarrollo de la “segunda textualidad”.

En este sentido, la Filología Digital se presentan como la disciplina científica adecuada 
para aunar el conocimiento y la experiencia de la metodología contrastada de la Filología con 
las nuevas posibilidades de afinar herramientas y resultados gracias a las tecnologías digitales, 
y los nuevos canales de información y conocimiento que se han creado.

La Sociedad de la Información y del Conocimiento, esta sociedad de la segunda textualidad, 
donde los límites entre escritura y oralidad se han roto, necesita saber escribir, saber expresarse, 
saber convencer, saber organizar el pensamiento, saber crear nuevas estructuras textuales… y 
hacerlo además accesible a una comunidad cada vez más exigente e interactiva.
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El reto de la Filología Digital es doble: por un lado ha de mirar al pasado y establecer 
modelos para editar y dar a conocer los textos que se han compuesto y difundido en otros 
tiempos –y cuyos testimonios conforman la base de las Bibliotecas Digitales Virtuales que han 
de ser un medio y nunca un fin–; y por otro, ha de estar abierta a la edición y difusión de la 
literatura digital que se está creando y difundiendo en este momento, una mirada del presente 
hacia el futuro.

Y aún mas. El desafío que se les presenta a los más jóvenes, a los que pasamos el testigo los 
investigadores de mi generación –y de las generaciones anteriores-, es conseguir transformar 
toda esta información que hemos puesto en sus manos en conocimiento. Desafío al que solo 
se podrá dar respuesta desde la Universidad, desde los centros de investigación, siempre que la 
Universidad sea capaz de recuperar el espacio de experimentación y de vanguardia científica 
que le ha asignado tradicionalmente la sociedad, y que en la Sociedad de la Información y del 
Conocimiento parece (y solo parece) haber perdido.

¿Estamos a las puertas de una tercera textualidad?

5. QUINTO DEBATE: ¿UNA TERCERA TEXTUALIDAD A LA VUELTA DE LA 
ESQUINA?
Permítanme que lo repita una vez más, por si acaso no lo hubiera dicho con suficiente énfasis 

en las páginas precedentes: uno de los grandes retos de los próximos años es transformar toda 
esta información digital en la que vivimos –la que hemos digitalizado del pasado y la que se 
genera a cada segundo de nuestra vida‒ en conocimiento. La realidad virtual, los nuevos modos 
sensoriales de interacción con las máquinas –donde el ratón y el teclado se han quedado obsole-
tos‒ y los novedosos modos de visualización de los resultados científicos así como de los datos, 
que nos permitirán llegar a nuevas fuentes de información dibujan un presente-futuro que 
solo podrá ser transitado por los innovadores digitales, por esos jóvenes que han construido su 
capacidad de comprender el mundo muy lejos de nuestras estructuras educativas tradicionales, 
las que se conformaron en una cotidianidad analógica.

Si el primer cambio de paradigma digital fue el tecnológico, que puso a nuestra disposición 
nuevos modelos de acceso, difusión y preservación de la información, desde los enormes orde-
nadores corporativos hasta los ordenadores personales, terminando en nuestros smartphones, 
mucho más potentes que la tecnología que nos asombró hace unos treinta años; si el segundo 
cambio de paradigma fue el de “uso”, cambiando las estructuras de los esquemas de comunica-
ción, en que ni el texto ni el autor se colocaban en el centro, espacio que fue ganando el receptor; 
en estos tiempos tenemos que estar preparados para un tercer cambio de paradigma: el de la 
transformación de información en conocimiento, el verdadero cambio, que permitirá diseñar 
no solo modelos científicos de conocimiento actual o acceder al de otras épocas, sino también 
diseños de nuestros modelos de sociedad, de política, de economía; de relaciones personales e 
institucionales, en una palabra. Y si no lo hacemos nosotros, otros vendrán que lo harán.

Un cambio que nosotros, los que ahora ocupamos los espacios del reconocimiento a los años 
de trabajo, no podemos liderar, pero sí que debemos acompañar porque los nuevos tiempos 
para crear nuevos conocimientos deben anclarse en el conocimiento del pasado, ese que se 
ha ido transmitiendo y mejorando en los últimos siglos. “La cosa es más loada cuanto más es 
enmendada”, se decía en el Libro de cavallero Zifar allá por principios del siglo XIV. 

Un buen ejemplo de este cambio de paradigma es el proyecto Estilometría TSO18, realizado 
por un prestigioso estudioso de los textos teatrales de los Siglos de Oro, como es Germán Vega, 

18 http://estilometriatso.com/ (fecha de consulta el 10 de octubre de 2020). 
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y un joven y brillante investigador, conocedor de mil secretos del mundo digital y filológico: 
Álvaro Cuéllar González. La estilometría es una disciplina que estudia la relación de los textos a 
partir de algunos rasgos de estilo propio de un autor. Gracias a las posibilidades de la tecnología 
digital de utilizar cantidades de información impensables en otro medio, se ha afinado mucho 
esta metodología, que, además, en este proyecto presenta los resultados de una manera muy 
clara, con mapas de afinidades, que hace todo más visible y comprensible con solo una mirada.

Pero una “mirada” que necesita del conocimiento previo de los textos, de su tradición, de su 
problemática, de sus limitaciones. Por eso, en este nuevo paradigma digital que se impondrá 
en los próximos decenios en la Filología Digital, no debemos limitarnos a la espectacularidad 
de los modos de representación de la información o a los cantos de sirena de los “big data”, 
de que el uso de enormes cantidades de información conlleva un acercamiento más preciso al 
conocimiento, por solo citar dos de los grandes peligros. Está en nuestra mano, en la conjunción 
de “seniors digitales” y de “juniors digitales”, poner las bases para que este nuevo paradigma 
digital se realice en conjunción con el conocimiento del pasado y no como oposición o a 
espaldas a él. Y solo se conseguirá si entre todos animamos a que estos proyectos e ideas de los 
innovadores digitales tengan una mayor presencia en nuestros centros académicos, proyectos 
de investigación y congresos, como el que ahora estamos celebrando en Toledo. 

La comunidad científica tiene que volver a liderar la innovación en Filología Digital, más 
allá de los procesos de digitalización o de la reutilización práctica de sus resultados. Solo así la 
Filología Digital habrá venido para quedarse. Solo así no se verá abocada a convertirse en una 
disciplina auxiliar a otras afines.

¿Nuevas perspectivas de análisis? 
Las metodologías del pasado han de ser los cimientos de la Filología Digital, pero siempre 

sabiendo que nuestro desafío no es preservar en el mundo digital lo que hemos aprendido o 
las estructuras de pensamiento que han regido el mundo analógico en los dos últimos siglos 
(que nada tienen que ver con los de épocas anteriores).

La tercera textualidad está llamando a nuestras puertas. Es un grave error, como lo está 
haciendo la Universidad española, mirar a otro lado y no aceptar el desafío. Ha llegado el 
momento de volver a cambiar los aires de la financiación y apostar por la innovación y la van-
guardia de las Bibliotecas Digitales Textuales en franco diálogo con la preservación y difusión 
de nuestro patrimonio, como se ha conseguido hacer con las Bibliotecas Digitales Virtuales, que 
han de hacer el esfuerzo de poner sus materiales a disposición de la comunidad científica, los 
filólogos digitales que somos los científicos que conocemos, como ningún otro, la complejidad 
del texto y el desafío digital al que todos nos enfrentamos, en este momento de oportunidades 
e innovaciones que nos ha tocado vivir.

Y de la mano del padre Busa, me gustaría acabar con una recomendación a los más jóvenes, 
presentes en nuestro Congreso:

Es el momento de hacer una recomendación a los jóvenes: no meter vino viejo en odres 
nuevos; tened en cuenta que la informática no está para hacer las mismas investigaciones 
de siempre con los mismos métodos de antes, pero con más velocidad y, quizás, con menos 
esfuerzo humano. La informática obliga a dos cosas: primera, la invención de nuevas estra-
tegias de investigación, adecuadas a las posibilidades de este instrumento; y segundo, obliga 
a un trabajo humano más intenso, más condensado, en niveles intelectuales superiores.

Nuevos tiempos. Nuevos retos. Nuevas oportunidades adaptando las metodologías que se 
han ido construyendo en el pasado a los desafíos del presente para así seguir construyendo el 
futuro.
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RESUMEN
El mundo de lo digital nos remite con frecuencia a entornos visuales fluidos, desde la doble 

vida de la trilogía Matrix (dirigida por las hermanas Wachowski y de cuyo estreno se ha cum-
plido recientemente el vigésimo aniversario) al uso de la realidad aumentada en dispositivos 
móviles y gafas tridimensionales, tan extendidas en contextos culturales diversos, por poner 
algunos ejemplos. Pero, también puede remitir a presencias muy tangibles del ámbito del 
patrimonio monumental, terreno sobre el que tenemos experiencia en el Centro de Estudios 
de Castilla-La Mancha por nuestra labor de digitalización de fondos y su difusión en Internet. 

En este texto proponemos un estudio de caso: el análisis de cómo se custodia y difunde la 
imagen digital de un monumento icónico para la ciudad de Toledo, la Puerta del Sol. Haremos 
un recorrido de amplitud geográfica y cronológica para poder recalar en diferentes instituciones, 
cuyos repositorios y redes sociales custodian fotografías en soporte digital de este acceso a la 
ciudad y permiten analizar los cambios sufridos en el tiempo. Así pues, proponemos un escena-
rio de encuentro entre la piedra, los bits y la red de redes para reforzar la potencia documental 
de la fotografía, otrora analógica, ahora digital. 

PALABRAS CLAVE: Patrimonio fotográfico, Patrimonio monumental, digitalización, 
redes sociales, Toledo, Castilla-La Mancha.

ABSTRACT
The digital world often takes us to immaterial visual environments. From the double life 

of the Matrix trilogy (directed by the Wachowski sisters and recently released on its 20th 
anniversary) to the use of augmented reality in mobile devices and three-dimensional glasses, 

1 Esta investigación se ha realizado en el marco del Grupo de Investigación CONFLUENCIAS, 2020-GRIN-
29109 (Universidad de Castilla-La Mancha) y del Proyecto de investigación SBPLY/19/180501/000253 
Patrimonio fotográfico de Castilla-La Mancha ( Junta de Comunidades de Castilla-La Mancha). https://
www.uclm.es/centros-investigacion/ceclm/recursosinvestigacion/patrimonio_fotografico_clm. 
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which are widely spread in different cultural contexts, just to give a few examples. However, it 
can also refer to very tangible presences in the field of monumental heritage, a field in which 
the Castilla-La Mancha Study Centre has experience due to the work in digitising collections 
and disseminating them on the Internet.

In this text we propose a case study: the analysis of how the digital image of an iconic 
monument for the city of Toledo, Puerta del Sol, is safeguarded and disseminated. We make a 
tour with a wide geographical and chronological scope in order to visit different institutions, 
whose repositories and social networks hold photographs in digital format of this city gate 
and allow us to analyse the changes suffered over time. Thus, we propose a point of union 
between the stone, the bits and the network of networks to reinforce the documentary power 
of photography, once analogical, now digital.

KEYWORDS: Photographic heritage, monumental heritage, digitalization, social net-
works, Toledo, Castilla-La Mancha.

INTRODUCCIÓN
El viajero francés Thèophile Gautier se refería en 1840 a la Puerta del Sol con estas palabras: 

Entramos en la ciudad llenos de ansia y deseo, curiosos y excitados, por una magnífica puerta 
árabe con un elegante arco sostenido por columnas de piedra, coronando de bolas y adornado 
con inscripciones del Corán; esta puerta se llama la Puerta del Sol y se dibujan sus contornos 
admirablemente sobre un cielo intensamente azul. En nuestros climas brumosos es difícil 
darse cuenta de estos contrastes de color y esta rudeza de contorno, por lo que todo lo que 
diga parecerá exagerado (Gautier, 1998: 187).

Su descripción acercaba al lector una representación que hoy habría sido fácilmente reem-
plazada por una fotografía. En efecto, la imagen digital de este monumento harto conocido será 
el objeto de análisis en este texto, pero antes de entrar por esa puerta debemos referirnos a la 
trayectoria del Centro de Estudios de Castilla-La Mancha en la construcción del patrimonio 
digital y digitalizado (CECLM).

El CECLM es un instituto de investigación dependiente de la Universidad regional que 
vertebra su actividad también en torno a otros dos ejes: la documentación y la difusión del 
patrimonio fotográfico y bibliográfico castellanomanchego. Desde esa triple vocación se apostó 
por facilitar a los usuarios documentación virtual a través de Internet en fecha tan temprana 
como el año 1998. Ese repositorio original contenía libros digitalizados, publicaciones seriadas, 
webs temáticas y sumarios de revistas, así como una inicial colección fotográfica (ver Figura 1). 
Fuimos pioneros en la digitalización del patrimonio hemerográfico y su volcado a la Red con 
acceso universal y gratuito desde aquel mismo año: El Azuer (1925), Pueblo Manchego (1925-
1930), Renovación: semanario independiente (1930-1931), Vida Manchega (1912-1920) y La Voz del 
Distrito (1923-1933). Estas publicaciones, así como colecciones completas de revistas de estudios, 
fueron escaneados y convertidos al estándar .pdf, aunque en aquella fecha tan temprana las 
consultas que se hacían en línea no permitían la búsqueda inteligente de palabras gracias al 
OCR. Desde sus inicios, la presencia en Internet de nuestros fondos tuvo una muy favorable 
acogida entre los investigadores y el público en general. Así, lo recogía, por ejemplo, Antonio 
Checa, al indicar que se trataba de: 

Un proyecto muy sugestivo… la creación de una amplia serie de recursos virtuales de las cinco 
provincias castellano-manchegas. El investigador tiene a su disposición incipientes recursos sono-
ros videográficos y fotográficos, pero sobre todo la hemeroteca virtual… El proyecto crece mes 
a mes y supone una valiosa aportación para el historiador de la comunicación (Checa, 2004: sp).
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Por lo que se refiere a los fondos fotográficos, pusimos un especial empeño en los 
ephemera vinculados a la representación iconográfica del Quijote, en consonancia con una 
línea prioritaria de investigación que todavía mantenemos, así como también empezamos 
a mostrar webs temáticas. Fue el caso de una galería con registros sobre la Guerra Civil 
en Castilla-La Mancha, gracias al convenio de colaboración con la Biblioteca Nacional 
de España, institución referencial hoy en día que en esos momentos todavía no había 
abordado la disposición pública en línea de sus fondos digitalizados (en el 2004 arrancaba 
la Biblioteca Digital, germen de la futura Biblioteca Digital Hispánica, 2008). La acogida 
entre los usuarios fue ciertamente gratificante, puesto que en 2005 ya habíamos recibido 
más de 111 000 visitas a la web del CECLM. En la actualidad, el acceso a nuestros fondos 
se hace a través de la Biblioteca Virtual, soportada con tecnología Pandora, con protocolo 
OAI y recolectado por Hispana y Europeana2. 

Figura 1. Repositorio digital del CECLM en 1998. 
Fuente: web.archive.org (Consulta: 12-9-2020)

Además, el Centro fue una de las primeras instituciones públicas españolas que apostó por 
la red Flickr para compartir una extensa selección de sus recursos fotográficos, a la que nos 
unimos en el año 2012 después de múltiples consideraciones y con la Biblioteca del Congreso 
de Estados Unidos como modelo de referencia. En nuestro perfil aprovechamos algunas de 
las posibilidades que la plataforma brinda, como la geolocalización (Almarcha, Fernández, 
Villena, 2014)3. 

Por otra parte, documentalistas de ámbitos muy dispersos han encontrado en los fondos 
del Centro de Estudios recursos idóneos para sus proyectos. Así, podemos mencionar ámbitos 
tan diferentes como la asociación cultural Falla Félix Pizcueta-Cirilo Amorós de Valencia, 
que nos pedía la imagen fotográfica del primer premio en 1905; la serie de Televisión Española 

2 https://ceclmdigital.uclm.es (Consulta: 12-9-2020). Debemos indicar que el CECLM contribuye al 
crecimiento de esa gran biblioteca digital que es Europeana. Por ejemplo, en 2016 éramos el séptimo 
contribuyente español. 

3 https://www.flickr.com/photos/ceclm/collections/ (Consulta: 12-9-2020). En esa fecha, nuestro perfil en 
Flickr acumulaba más de 8 millones de visitas. También compartimos nuestras colecciones diariamente en 
Facebook, Instagram y Twitter.
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El Ministerio del Tiempo, para la ambientación gráfica de un episodio dedicado al Quijote 
(ver Figura 2); o el diario El País que reproducía un registro de “Foto SAN” (Ángel Sánchez 
Jiménez) en el monográfico reciente dedicado al Valle de los Caídos con motivo de la exhu-
mación del dictador (Falla Félix Pizcueta, 2018; TVE, 2016; Aunión, 2019). 

Figura 2. Captura de un fotograma de la serie Ministerio del Tiempo. Detrás del personaje que interpreta 
a Cervantes se pueden ver imágenes de ephemera con tema quijotesco procedentes del CECLM.

Fuente: https://www.rtve.es/alacarta (Consulta: 12-9-2020)

1. 360 GRADOS. METÁFORA DE UN VIAJE DIGITAL
Volvemos al inicio para explicar el planteamiento de nuestra propuesta. Se trata de una 

investigación desarrollada expresamente para el IV Congreso de Humanidades Digitales, 
coherente con la trayectoria del CECLM y nuestras propias líneas de trabajo en torno al 
patrimonio cultural, con respecto a las cuales ha supuesto un nuevo reto. El título del texto 
constituye, ciertamente, una suerte de metáfora sobre el viaje digital que queremos recorrer en 
las siguientes páginas. 

Una de las ventajas que genera este nuevo entorno es acercar el patrimonio a un público 
extenso, casi universal y con unos requisitos mínimos, imprescindibles ciertamente, pero 
menores que en lo tangible. Convencidos de que la senda digital (digitalizaciones en sí, 
reconstrucciones, virtualizaciones...) será una alternativa para la preservación del patrimonio 
físico, su difusión y acceso. Sobre esta reflexión teórica planteamos el análisis de un elemento 
que cuenta con la declaración de Bien de Interés Cultural, ubicado, además, en una ciudad 
declarada en 1940 Monumento Histórico Artístico y Patrimonio de la Humanidad en el 
año 1986. Vamos a analizar su imagen digital en todo el mundo haciendo un recorrido en 
360 grados, gracias a los registros que ponen a disposición de los internautas las diferentes 
instituciones de la memoria (ver Figura 3). En este sentido, debemos aclarar que usamos 
registros recuperables en la web, aun a sabiendas de que las instituciones conservan más 
piezas digitalizadas que son solo de uso restringido. 
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Figura 3. Registro de la Puerta del Sol, Library of Congress
Fuente: https://www.loc.gov (Consulta: 18-10-2019)

¿Por qué hemos elegido la Puerta del Sol? El monumento se sitúa en una población de 
referencia mundial para el patrimonio cultural, que cuenta con una de las declaraciones más 
antiguas como se acaba de mencionar. Además, es un elemento bastante identificable dentro 
de la ciudad, protegido desde fecha temprana (1878) y que, aunque parezca inmutable a los 
ojos del viajero del siglo XXI, ha variado en el tiempo. Entendemos, también, la puerta como 
símil de una entrada a un nuevo mundo, el de los bits; y, finalmente, por qué no, hay en nuestra 
elección un guiño a la sede física que acogió el Congreso. 

Una primera problemática a la hora de trabajar con estas plataformas es que los diferentes 
programas de catalogación devuelven registros también de manera diferente, con lo que se 
complica tanto el acceso como el análisis. Así, frente a la completa información que suminis-
tra la consulta en el catálogo de la Biblioteca del Congreso de Estados Unidos, encontramos 
situaciones muy diferentes en otros centros, como es el caso de la base de datos de bienes 
declarados en el Ministerio de Cultura y Deporte de España, en cuya ficha no se muestra 
ninguna imagen fotográfica. Por el contrario, en el último año se ha mejorado notablemente 
la información ofrecida por la Junta de Comunidades de Castilla-La Mancha. La ficha corres-
pondiente a la Puerta del Sol ha pasado de un contenido estrictamente turístico a una visión 
mucho más completa y enriquecida con abundante material gráfico de todo tipo. La deuda 
con el modelo andaluz (IAPH), pioneros en este campo, es evidente. Se proporcionan datos 
sobre la declaración, documentos diversos, plantas, alzados y sección del monumento, así como 
tomas desde diferentes enfoques y de gran teatralidad algunas de ellas. Con todo, la Junta 
no ha homogenizado todas sus entradas en cuanto a variedad informativa se refiere: frente a 
algunas enriquecidas con fotogrametrías, capturas hechas desde dron y geolocalización, otras 
siguen orientando su discurso únicamente hacia lo estrictamente turístico (Baño de la Cava 
de Toledo, por ejemplo). 
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Figura 4. Base de datos de la Junta de Comunidades de Castilla-La Mancha. Fragmento del registro.
Fuente: https://cultura.castillalamancha.es (Consulta: 18-10-2019)

No debemos olvidar algunas dificultades metodológicas añadidas a las ya indicadas. Así, la 
dispar calidad de los registros digitales en sí. Por ejemplo, el tamaño diminuto de las imágenes 
y su bajísima resolución que puede apreciarse en la figura 5, en la que aparecen las fotografías 
que se muestran en Internet procedentes de la Biblioteca del Politécnico de Turín (a través de 

Figura 5. Imágenes de la Puerta del Sol. Politécnico de Turín, Universidad de Navarra, Museo de 
Fotografía de Cracovia. Nótese la escasísima resolución de todas ellas.

Fuentes: https://www.europeana.eu/es/item/2048011/oai_regione_piemonte_it_87998?q; 
http://coleccionfff.unav.es/bvunav/i18n/consulta/registro.cmd?id=1710); 

https://zbiory.mhf.krakow.pl/node/55486#dcId=1571163909100&p=1 (Consulta: 18-10-2019)
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Europeana: jpg, 72 ppp, 2 kb), de la Universidad de Navarra (.jpg, 72 ppp, 6 kb) y del Museo de 
Fotografía de Cracovia (.jpg, 72 ppp, 76 kb) que, incluso, se muestra con marca de agua, a pesar 
de que se trata de una fotografía de J. Laurent, harto conocida y reproducida hasta la saciedad. 
En otros casos, como el Georges Eastman Museum se dificulta claramente la transferencia del 
conocimiento por el bloqueo de la descarga de la imagen; o, directamente, nos encontramos 
con un objeto sujeto a fuertes restricciones económicas para su uso. Tal es la situación de la 
Agencia Getty, incluso cuando dicha fotografía estuvo durante años en abierto en la revista 
Life. En suma, intereses diversos y políticas institucionales cicateras están empañando a veces 
la potencialidad de lo digital para la difusión patrimonio. 

2. PLATAFORMAS, CATEGORÍAS, TÉCNICAS Y PROCEDIMIENTOS
Nuestro trabajo se basa en el análisis de plataformas diversas: sitios institucionales (archivos, 

bibliotecas, hemerotecas, museos y universidades), repositorios concebidos con esa intención de 
difusión del patrimonio digital (Europeana y CER.ES), bitácoras (que, en realidad, recopilan recur-
sos de otros sitios) y portales comerciales destinados a los coleccionistas. Allí hemos encontrado 
diferentes categorías, procedimientos y técnicas con las que se ha representado la Puerta del Sol 
y que son accesibles hoy en día gracias a las diferentes estrategias adoptadas por sus responsables. 

Arrancamos el recorrido con el dibujo, del que tenemos excelentes muestras en los repositorios 
del Museo del Prado y de la Biblioteca Nacional de España. Se trata, respectivamente, de “Apunte 
de la Puerta del Sol de Toledo, 1840-1873” (Luis Pizarro y Librado, lápiz compuesto sobre papel 
avitelado) y de una pieza anónima en la que se muestra el detalle de una de las torres, un dibujo 
sobre papel ocre fino en grafito, datado en 1877, y que pudo influir en algunas tomas fotográficas, 
como la que encontramos en PARES de mediados del siglo XIX. El portal de archivos españoles 
proporciona una copia digitalizada con marca de agua que reitera esa disparidad de criterios en 
los estándares adoptados a los que aludíamos anteriormente. También de Pizarro, pero en esta 
ocasión una estampación para El Arte en España (Imp. de Manuel Galiano, 1877), es el ejemplar 
conservado en la Biblioteca Digital Hispánica que la BNE reproduce fielmente en su contexto 
objetual. Volvamos al Museo del Prado porque es preciso reparar en el díptico con cuarenta y dos 
vistas monumentales de ciudades que pintó Pérez Villaamil (1833-1839), entre las que se cuenta, 
desde luego, una de nuestra puerta. Es un claro ejemplo del salto cualitativo que supone la digi-
talización de bienes culturales, puesto que el acceso a una pieza de una belleza tal se multiplica 
gracias a la Red. También en el Museo del Prado puede consultarse una fotografía con la que 
ratificar que la restauración de la ventana no se había hecho todavía en 1865. Debida a Alfonso 
Begué, uno de los pioneros de la fotografía en Toledo, esta albúmina es una herramienta de gran 
valor para la resolución de problemas que plantean los falsos historiográficos. 

El auge de la prensa ilustrada permitió una eclosión de la estampación y la incorporación 
del monumento al papel, tanto en las publicaciones periódicas como en los libros. Por ejemplo, 
podemos fijarnos en la litografía de Bachiller que conserva la Biblioteca Nacional o en la del libro 
de viajes Through Spain: a narrative of travel and adventure Illustrated, de Samuel Parsons Scott, 
1886, digitalizada por la British Library, que a través de un robot está extrayendo las imágenes de 
su catálogo (al modo de Internet Archive) o, finalmente, en la del Rijksmuseum de Amsterdam. 
Una búsqueda selectiva en Europeana nos devolvería cualquiera de estas tres piezas. 

Y de la estampación a la fotografía, cuyos orígenes se vinculan íntimamente a dicho procedi-
miento. No puede olvidarse, en este sentido, la investigación que condujo a Niepce a realizar lo 
que se considera la primera fotografía de la historia. La técnica del pionero no cuajó, pero sí la de 
su socio, Daguerre. Obviamente, no podíamos eludir el registro daguerrotípico de la Puerta del 
Sol. En el VIII Encuentro de Historia de la Fotografía (Facultad de Humanidades de Toledo, 
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Figura 6. Positivo anónimo de papel albuminado sobre soporte de cartón (hacia 1867). 
Copia digital del CECLM.

Fuente: https://www.uclm.es/centros-investigacion/ceclm (Consulta: 18-10-2019)

2018) fue presentado un daguerrotipo desconocido del monumento gracias a la aportación de la 
profesora María de los Santos García Felguera y el coleccionista David Blasco (fechado entre 
1845 y 1855). Hasta que las Actas del Encuentro no se publiquen, el daguerrotipo no contará con 
copias digitales de calidad y en detalle, aunque sí es accesible ya por Internet gracias a la noticia 
que apareció en la prensa dando cuenta del congreso científico (Almarcha y Villena, 2021). 

Casi coetáneo al daguerrotipo es el valiosísimo calotipo de Tenison, realizado entre 1852 y 
1853, hoy disponible para todos gracias a la Biblioteca Nacional de Francia (dentro del libro 
Recuerdos de España). Un soporte de tan extraordinaria fragilidad evidencia los beneficios de la 
digitalización llevada a cabo por las instituciones públicas. La biblioteca francesa, a través de su 
plataforma Gallica, fue pionera en este sentido al lanzar su web en 1997 y situarse en el origen 
de Europeana. Actualmente muestra en línea casi 8 millones de objetos, con un presupuesto 
en 2018 cinco veces superior al de la BNE. 

De este modo, recalamos en otro de los viajeros que fotografiaron Toledo en el siglo XIX 
y responsable, en buena medida, de la codificación iconográfica de la ciudad. A Clifford le 
debemos varias imágenes de la Puerta del Sol que recuperamos, para la ocasión, a través del 
repositorio del Victoria & Albert Museum (1857). La navegación por esta web es muy intuitiva 
y la información obtenida es tan completa como precisa. Permite áreas de acercamiento, zonas 
de descarga y obtención de la ficha en .pdf. El museo británico comercializa copias digitales 
de su impresionante colección fotográfica a precios elevados.
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Una de estas fotografías nos muestra alguno de los diferentes procesos de restauración 
que se acometieron en la Puerta, de suerte tal que se convierte en sí misma en un extraordi-
nario documento para el estudio evolutivo del monumento, al que fueron asociadas algunas 
patologías como humedades, desplomes, crecimiento de elementos vegetales o pérdidas de 
revocos. Igual de relevante es, en este sentido, la fotografía anónima de las obras acometidas 
en 1867 conservada por el CECLM con los andamios instalados a tales efectos. Si ampliamos 
la mancha se puede ver a los trabajadores, a quienes también es posible apreciar en otras tomas 
de fecha posterior, como las del repositorio del Instituto del Patrimonio Cultural Español, de 
autoría desconocida y fechadas a principios del siglo XX. 

Estamos viendo cómo diferentes soportes fotográficos son susceptibles de convertirse en 
objetos digitales. A la lista debemos añadir el vidrio y el cristal. Por ejemplo, tal y como se mues-
tran en el IPCE las estereoscópicas de Augusto Arcimis (1900-1902) desde el flanco sur y desde 
el lado norte, en las que también podemos comprobar restos de los trabajos de restauración 
que se acababan de practicar. Recuperamos estos registros gracias a Hispana. A propósito de 
estos soportes, debemos señalar que su digitalización puede conducir al error de mostrarlos de 
manera especular. Tal es el caso, por ejemplo, de las fotos de Polentinos (1910-1915) en el IPCE 
que, para alguien que no conociera el monumento, podría llevarle a error.

Y de Madrid a Río de Janeiro. La Biblioteca Nacional de Brasil nos demuestra la problemática de 
buscar una imagen en un libro que luego difícilmente es recuperada por los buscadores si previamen-
te nosotros no conocemos que dicha imagen está contenida en el volumen. Traemos para la ocasión 
el caso de Laurent, Obras de arte en fotografía de España. 2. Monumentos y obras públicas (1860-1890), 
cuya imagen digital muestra el estado físico del objeto, con desgarros en la piel de la cubierta y la 
presencia de humedades en el soporte de cartón. Sin duda, esta precisión del registro digital aporta 
información relevante que en otras ocasiones se pierde debido a la manipulación de la institución. 

En un ámbito bien diferente cabe situar aquellas plataformas dedicadas a la venta de obje-
tos de colección. Su sentido es comercial, pero no dejan de contribuir a la difusión digital del 
Patrimonio y al acceso al mismo. El sitio británico Akpool está especializado en postales y en 
octubre de 2020 recuperaba pocos ítems de la Puerta del Sol, únicamente 4. También muy pocos 
en el alemán Ansichtskarten que solo ofrece una pieza, aunque se trate de un sitio muy rico 
en postales. Muchos más, hasta 377, en el magnífico portal belga de subastas, Delcampe. No 
podía faltar eBay, el gigante americano, propiedad de PayPal: 132 objetos en nuestra búsqueda. 
Y, finalmente, el sitio más popular en España: Todocolección, que ofrecía nada menos que un 
total de 9254. A veces, los vendedores o las tiendas introducen marcas de agua o cartelas en las 
imágenes para que no puedan ser reventados los precios de los lotes que pueden incluir artículos 
tan variados como postales, sellos o estampas. Buena parte de estos materiales se catalogan 
habitualmente como ephemera y, entre ellos, podemos fijarnos en registros tan singulares como 
billetes de lotería, recortables o banderines, algunos de los cuales han sido adquiridos por el 
CECLM e incorporados a nuestra colección digital. 

De todos ellos nos gustaría destacar dos casos muy particulares. Por un parte, una carta-
sobre editada por el Patronato Nacional de Turismo y pensada en el visitante extranjero como 
muestra los tres idiomas en los que se reproducía el mensaje (francés e inglés, además del 
español). Pertenecía a la serie “España, país de arte y turismo”. El formato no debió cuajar en 
el mercado, como tampoco lo hizo el de la siguiente muestra. Se trata de una tarjeta postal 
fonográfica de 1958 que incluye la canción “Fumando espero” de J. Viladonat y Garzo, con 
dirección musical del maestro Torroba y voz de Marta Santa Olalla (ver Figura 7). 

4 https://www.akpool.de/suche; http://www.ak-ansichtskarten.de; https://delcampe.net; https://www.todo-
coleccion.net. 
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Figura 7. Carta-sobre y tarjeta fonográfica. Años 20 y 1958, respectivamente. Copias digitales del CECLM.
Fuente: https://www.uclm.es/centros-investigacion/ceclm (Consulta: 18-10-2019)

También podría hablarse de singularidad a la hora de referirnos a un procedimiento como 
el cianotipo, una fotografía que se fija gracias al uso de polvo de hierro, en lugar de plata, y que 
le aporta el reconocible color azul. En general, los ejemplos son escasos entre las colecciones 
públicas y privadas, pero no podía faltar la representación de nuestro monumento con dicho 
procedimiento en el fondo digitalizado del CECLM. La vista es conocida, aunque el color 
resulta extraordinariamente llamativo y le otorga una enorme belleza (ver Figura 8). 

Figura 8. Cianotipo sobre papel. Principios del siglo XX. Copia digital del CECLM.
Fuente: https://www.uclm.es/centros-investigacion/ceclm (Consulta: 18-10-2019)
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Desde los orígenes de la fotografía se empezó a investigar con la visión binocular para 
ofrecer imágenes de efecto tridimensional. Las estereoscopias requieren de un visor espe-
cial para conseguir dicho efecto y tuvieron un enorme éxito comercial entre las décadas 
finales del XIX y las iniciales del XX, a partir de diferentes soportes, incluida la tarjeta 
postal. Traemos, para esta investigación, un magnífico ejemplo sobre papel traslúcido, colo-
reado y agujereado a mano para realzar la iluminación del monumento al ser visualizado 
convenientemente, acercándose así más a la realidad. Internet no permite apreciar este 
espectacular efecto, pero sí percibir el elaborado gofrado con el que se adorna la cartulina 
que da soporte a la imagen en sí (ver Figura 9). 

Figura 9. Estereoscopia: anverso y reverso. Entre 1855 y 1865. Copia digital del CECLM. 
En el reverso puede apreciarse el coloreado manual que se le dio, a pesar del tiempo transcurrido.

Fuente: https://www.uclm.es/centros-investigacion/ceclm (Consulta: 18-10-2019)

Mas el contacto del gran público con la Puerta del Sol digital quizás no proceda de ninguno 
de los repositorios que hemos analizado en las páginas anteriores. Necesariamente hemos de 
referirnos a esos probables primeros contactos que pasarían, probablemente, por Google imáge-
nes, Wikipedia, Flickr o Instagram. Es obvio que también son registros digitales del patrimonio 
monumental que circula por la Red y que facilitan el acceso visual a un bien. Sin duda, esta es 
una de las conclusiones más claras a la que llegamos en este texto: el acercamiento al patrimonio 
monumental que Internet ha posibilitado con la digitalización de sus representaciones icono-
gráficas, fotográficas y prefotográficas. De este modo, se está dando cumplimiento a la Ley de 
Patrimonio Histórico Español de 1985 cuando se refiere a la necesidad de dar acceso a todos los 
ciudadanos al patrimonio, algo a lo que modestamente hemos contribuido desde el CECLM. 
El estallido de la pandemia del COVID-19 en la que seguimos inmersos ha demostrado, más 
que nunca, la necesidad de estas estrategias. 
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Figura 10. Fotografía del toledano Casiano Alguacil para su proyecto 
Monumentos Artísticos de España. Hacia 1890.

Copia digital de la BNE, recuperada a través de Europeana. 
Fuente: https://www.europeana.eu/es/ (Consulta: 18-10-2019)
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RESUMEN
El objetivo de este estudio es ofrecer algunas pinceladas acerca del papel que desempeña la 

irrupción de la inteligencia artificial en la literatura electrónica. Se expone un breve recorrido 
por la historia de la literatura electrónica y su evolución a lo largo de veinticinco años.

Consideramos literatura digital o electrónica a aquellas creaciones literarias concebidas 
desde su inicio para ser reproducidas en medios digitales, no como mero soporte contenedor, 
sino como una tecnología que las reviste de propiedades específicas. Este tipo de obras pierde 
alguna de sus características esenciales si se traspone al medio analógico.

Leonardo Flores, recogiendo la clasificación de Katherine Hayles (2004) y de C. T. Funkhau-
ser (2007) propone la existencia de tres generaciones de literatura electrónica con características 
propias. El mayor o menor nivel de difusión, así como las herramientas tecnológicas de las 
que disponen los autores, marcan las diferencias más importantes entre dichas generaciones. 
No se trata en ningún caso de compartimentos estanco. Las obras y características de estas 
generaciones se solapan e interactúan. En este artículo presentamos algunos ejemplos de los 
diferentes papeles que desempeña la IA (herramienta, coautor, autor), y proponemos este hecho 
podría suponer la antesala de una cuarta generación en ciernes.

PALABRAS CLAVE: Inteligencia Artificial, Creatividad computacional, Literatura 
electrónica, Humanismo digital, Memoria cultural, Interdisciplinariedad

ABSTRACT
Literary works created in the digital environment amended many resources, memes and 

rhetorical figures inherited from analogue literature, in the same way that printed literature 
did with previous traditions stored in manuscripts, scrolls and even oral literature. Emerging 
technologies offer possibilities advocated by analogue authors which have now acquired a 
corporeal nature. After around twenty years of digital literature, we begin the development of 
working models of operation through established works and authors. throughout this study 
we will endeavor to unravel the new reality of Digital Literature.
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Leonardo Flores’s made at ELO 2018 a proposal of three Electronic Literature generations 
provided with different characteristics. The greater or lesser level of diffusion, as well as the 
technological tools available to the authors, mark the most important differences between 
these generations. In this article, we present some examples of the diverse roles that AI offers 
(tool, coauthor, autor), and we propose this fact could be the prelude to a fourth generatios in 
the making.

KEYWORDS: Electronic Literature, Global Literature, Vanguardism, Computational 
Creativity, AI.

INTRODUCCIÓN
A mediados de la década de los 2000 inicié una investigación sobre la poesía que publicaba 

por entonces un pequeño grupo de autores en un formato apenas estrenado, denominado bitá-
cora o blog. Me sorprendió comprobar el espacio de diálogo y colaboración que se generaba 
entre autores y lectores que formaban nano comunidades. Me recordaron las tertulias literarias 
de los cafés de principios del siglo anterior. Todavía no se trataba de literatura electrónica 
como tal, pero el medio en el que se desarrollaba investía a sus obras de propiedades específicas 
(interacción, yuxtaposición de lenguajes, publicación inacabada en constante creación etc.).

A raíz de ello, indagué acerca de la memoria cultural y los motivos por los cuales en muchas 
de esas bitácoras se trasponían algunos poemas de nuestro canon literario y se actualizaban. 
Cuando más adelante se popularizaron redes sociales como YouTube y programas que facili-
taban creaciones en las que la imagen y el sonido de entremezclaban con el texto (Flash fue el 
más empleado por los creadores), el fenómeno se extendió aún más. Por ello me centré en el 
potencial creativo de la trasposición en la literatura digital en español1. 

Una de las tareas más arduas fue definir qué productos artísticos podrían considerarse como 
tal. Leí cuantas obras de ese tipo de literatura llegaron a mi alcance en diversos idiomas. El 
portal de literatura Electrónica Hispánica2 del Instituto Cervantes, el blog de Félix Remírez, 
Biblumliteraria3 y las colecciones de obras de la ELO (Electronic Literature Organization)4, 
resultaron de enorme ayuda. Al leer/interactuar/ jugar con todas esas obras se me hizo patente 
que compartían unas señas de identidad comunes hasta llegar a la conclusión de que había una 
literatura digital global en la que ciertas propiedades y líneas temáticas eran comunes. Al mismo 
tiempo y ahondando en el papel de la memoria cultural en función y la memoria dinámica5, 
pude atisbar algunas propiedades específicas de la literatura electrónica en español: la huella de 
memes culturales, la importancia del texto, el peso de lo colectivo y la comunidad etc.

En la conferencia anual de la Electronic Literature Organization (ELO) de 2018 Leonardo 
Flores expuso brillantemente la evolución de la literatura electrónica a través de tres genera-
ciones basándose en los estudios previos de Katherine Hayles (2002, 2004). Katherine Hayles 

1 Fruto de aquellas pesquisas fue un artículo “E-tertulias, E-vanguardias, E-juglaría: la poesía que se aloja en 
las bitácoras españolas. Algunos ejemplos de remediación del canon poético en estos blogs” en file:///C:/
Users/acuquerella/Downloads/20031-63761-1-PB.pdf.

2 http://www.cervantesvirtual.com/bib/portal/literaturaelectronica/. Recuperado el 27 de enero 2020.
3 http://biblumliteraria.blogspot.com/. Recuperado el 27 de enero 2020.
4 https://collection.eliterature.org/. Recuperado el 31 de enero 2020.
5 Las investigadoras Aleida y Jan Assmann tienen varias publicaciones al respecto (1988-2007-2008). Muy 

interesante la división de la memoria cultural en dos categorías: memoria en función y en depósito. La 
memoria cultural en función es viva y dinámica; la memoria cultural en depósito, memoria pasiva de una 
sociedad, su archivo cultural a la espera de ser reactivado en cualquier momento. Andrew Hoskins (2017), 
analiza algunos de los aspectos que han cambiado en la forma en que se forja la memoria cultural con la 
irrupción de internet. Recojo algunas de estas teorías en Del café al tuit. Literatura digital una nueva van-
guardia (2018) en las páginas 16-44.
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en su discurso de apertura para en Simposio de Literatura Electrónica en 2002 UCLA había 
establecido el criterio de literatura electrónica de primera generación. La denominó generación 
pre-web, con preeminencia del texto, basada en enlaces, hipertextual, con muchos paradigmas 
propios del texto impreso. Más adelante la rebautizó como generación clásica (Hayles, 2004). 
La segunda generación que Hayles sitúa a partir de 1995 y que denominaría en 2008 como gene-
ración contemporánea, se basa en la web y comienza a incorporar multimedia e interactividad. 
Leonardo Flores propone una tercera generación, desde 2005 hasta el presente, que coexiste 
con la segunda (al igual que la primera coexistió con la segunda) y utiliza las redes sociales, 
las aplicaciones y la pantalla táctil. El grado de impacto en el público (de más restringido a un 
alcance masivo) y la accesibilidad de las herramientas tecnológicas tanto para autores como 
para lectores, diferencian estos tres momentos de evolución de la literatura electrónica, aunque 
las tres generaciones se solapan, conviven e interrelacionan. 

Tabla 1. Cuadro resumen de las tres generaciones de literatura electrónica propuestas por 
Leonardo Flores (2018). Los ejemplos son míos.

Generación clásica o primera 
generación

Generación contemporánea o 
segunda generación Tercera generación

Hasta 1995 A partir de 1995 Desde 2005

Acceso limitado a los 
ordenadores, público reducido

Pre-web, con preeminencia 
del texto, basada en enlaces, 
hipertextual, con muchos 
paradigmas propios del texto 
impreso.

Se basa en la web y comienza 
a incorporar multimedia e 
interactividad

Mayor difusión

Herramientas más accesibles 
(Flash)

Colaboración entre artistas y 
programadores

Utiliza redes sociales, 
aplicaciones, producción y 
audiencias masivas, juegos de 
Twine (ficciones interactivas, 
poesía de Instagram, memes de 
imágenes macro (imagen con 
texto superpuesto) etc.

Los autores poseen mayores 
habilidades digitales, las 
herramientas son más 
accesibles

Como el cielo los ojos de Edith 
Checa (1995)

VeloCity de Tina Escaja (2000)

Bacterias argentinas de Santiago 
Ortiz (2005)

Mitos muertos y suicidas de 
Marla Jacarilla (2005)

Azul fuerte de Xavi Carrascosa 
(2010)

5000 palabras de Isaías Herrero 
(2011) combina relatos, poesía 
generada por ordenador, poesía 
colaborativa, audios, vídeos

Propondremos en este capítulo la posibilidad de que esté tomando cuerpo una cuarta gene-
ración en la que el papel de la IA y la creatividad computacional alcanzan un protagonismo 
cada vez mayor. 

El objetivo de esta investigación es principalmente exponer el papel que está desempeñando 
la inteligencia artificial en la literatura electrónica y mostrar ejemplos de su aplicación en dife-
rentes obras. Asimismo, pretendemos enunciar algunos retos a los que se enfrenta la creatividad 
computacional y apuntar su enorme potencial en el análisis del proceso creador. 

En cuanto a la metodología empleada, por un lado, se ha realizado un exhaustivo trabajo de 
descubrimiento y lectura de obras de literatura electrónica con especial interés en las produci-
das en español. Fruto de ello fue la elaboración del repositorio de literatura digital en español 
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Ciberia6 (2015), exportado al repositorio CELL7. De modo paralelo se ha consultado el estado 
de la cuestión en lo referente a la aplicación de los avances en IA y el desarrollo de programas 
que exploran la creatividad computacional. Hemos indagado en Python, uno de los lenguajes de 
programación más populares actualmente en este ámbito, para poder comprender el lenguaje de 
comunicación hombre-máquina. Finalmente se han seleccionado algunos ejemplos del modo 
en que estos avances tecnológicos se manifiestan en la literatura electrónica.

1. EL PROTAGONISMO DEL ORDENADOR EN LA LITERATURA ELEC-
TRÓNICA
El ordenador ha desempeñado diferentes papeles a lo largo de estos veinticinco años de 

andadura de la literatura electrónica. El modo en que ha afectado a las creaciones artísticas ha 
variado según la implicación de esta tecnología en el texto y el modo en que el autor o autores 
han concebido las obras desde su inicio.

 En ocasiones desempeña el papel de molde plataforma en el que alojar obras literarias de 
nuestro canon (transposición o remediation8). En este proceso los textos adoptan características 
y posibilidades de la nueva tecnología, del mismo modo que lo hizo el rollo o el manuscrito 
al surgir el libro impreso (también tecnología). Podemos citar ejemplos como Poemas de agua 
o Góngora wordtoys9 de Belén Gache, los video poemas de Óscar Martín Centeno Homenaje 
a Miguel Hernández Luis Rosales10 o Una contemporánea historia de Caldesa11 de Feliz Remírez.

Otras veces se erige en un medio con propiedades específicas que imprimen un carácter pro-
pio12 a las obras creadas para él: hipertextualidad, multilinealidad, fragmentarismo, hibridación, 
carácter efímero, obras inacabadas, cocreación, multimedialidad etc. En este caso hablamos de 
literatura electrónica propiamente como tal.

El ordenador también se convierte en actor que interviene en la creación en algunas obras: 
invita, interviene, propone, genera una realidad virtual. Aparece en multitud de obras de litera-
tura electrónica como un actor más que dialoga e invita al lector a participar en la lectura‒ juego 
Podríamos citar el caso de VeloCity13, uno de los primeros poemas digitales en español, creado 
por Tina Escaja entre 2000 y 2002.

El programa incluso invita al lector a ser cocreador. La ficción interactiva (Azul fuerte14 de 
Xavi Carrascosa) o las obras con diferentes itinerarios de lectura (Hotel Minotauro15 de Domé-
nico Chiape, por citar alguna), serían ejemplos de este hecho en obras de la segunda y tercera 
generación.

El papel de cocreador/ colaborador es el que nos ocupa en este artículo. El ordenador deja de 
ser un medio, una plataforma, y se reviste de algunas propiedades que hasta la fecha habíamos 
considerado exclusivamente humanas, tales como la capacidad de generar productos artísticos 
originales. Los avances en este sentido nos permiten comprender cómo funciona la creatividad 

6 http://repositorios.fdi.ucm.es/CIBERIA/view/paginas/view_paginas.php?id=19&idpadre=32. Recupera-
do el 28 de febrero 2020. 

7 https://cellproject.net/. Recuperado el 31 de enero 2020.
8 Bolter J y Grusin R. (2000)
9 http://belengache.net/gongorawordtoys/. Recuperado el 31 de enero 2020.
10 http://oscarmartincenteno.com/page1/page22/index.html. Recuperado el 31 de enero 2020.
11 http://www.cervantesvirtual.com/obra/una-contemporanea-historia-de-caldesa/. Recuperado el 31 de 

enero 2020.
12 Holzman (1997), Landow (2006), Ryan (2007), Roméro López (2012).
13 Realizado entre 2000-2002: https://www.uvm.edu/~tescaja/poemas/hyperpoemas/velocity.php. Recupera-

do el 31 de enero 2020.
14 https://xaviercarrascosa.com/azul-fuerte/. Recuperado el 31de enero 2020.
15 https://www.domenicochiappe.com/hotel-minotauro/. Recuperado el 31 de enero 2020.
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humana y reproducir programas gracias a los cuales el software actúa como colaborador creativo 
del escritor y no como mera herramienta. Es más, algunos ejemplos de creatividad computa-
cional que mencionaremos logran arrojar productos artísticos generados automáticamente por 
programas basados en la IA.

2. CREATIVIDAD COMPUTACIONAL
La creatividad computacional es un campo de investigación enfocado principalmente al 

estudio y diseño de programas cuyo comportamiento puede considerarse creativo. Es un esfuer-
zo multidisciplinario que se basa en investigación de IA, la ciencia cognitiva, la antropología 
social, la filosofía y las artes (López de Mántaras, 2017).

A través de los programas de creatividad computacional se intenta recrear la creatividad 
humana en música, literatura, pintura, fotografía etc., mediante inteligencia artificial. Se refiere 
tanto a herramientas de apoyo al artista como a programas de generación automática mediante 
algoritmos. Este campo de investigación nos ayuda a profundizar en el conocimiento de las 
estructuras mentales que operan en la creatividad humana al tratar de reproducirlos (lo mismo 
que los bots se apoyan en los estudios sobre adquisición del lenguaje y los enriquecen).

Señalaremos algunos ejemplos que pueden apuntar en qué medida afecta el desarrollo de 
este campo a las creaciones de literatura electrónica en general y más concretamente en español.

2.1. APLICACIONES DE LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL EN LITERATURA ELEC-
TRÓNICA

Las apps para escritores pueden convertirse en una herramienta útil para el creador, de la 
misma manera que programas como Photoshop asisten a los fotógrafos. 

Un ejemplo sería Inform7. Se trata de un sistema de desarrollo de ficción interactiva dis-
ponible para Windows, Linux, MacOS y Android. Permite programar el relato utilizando la 
sintaxis del lenguaje natural en inglés. Se trata de una herramienta que facilita la creación de 
ficción interactiva sin dominar la programación. Es una alternativa más moderna a Twine. 
Rerites o Rimador.net, otras aplicaciones que ayudan a generar poemas acrósticos. Se trata de 
una combinación de algoritmos matemáticos, reglas gramaticales y frases prefabricadas que 
permite rimar y crear estrofas peculiares.

El escritor californiano Robin Sloan diseñó en 2018 su propio sofware como asistente de 
escritura. Lo entrenó primero a través de Internet Archive con una base de datos de textos extraí-
dos de varias revistas de ciencia ficción. Como el resultado era limitado, lo alimentó con obras 
de John Steinbeck, Dashiell Hammett, Joan Didion, Philip K. Dick y otros; poemas de Johnny 
Cash; historias orales de Silicon Valley; viejos artículos de Wired; el boletín del Departamento 
de Servicio de Pesca y Fauna Silvestre de California para que los contenidos fueran cambiantes.

Entrenar los programas con lecturas previas es un recurso muy utilizado en creatividad 
computacional. Es lógico pues, como hemos señalado, se pretende emular el funcionamiento 
de la mente humana en los procesos creativos. Margaret Boden (1994,1981) señalaba que los 
pensamientos nuevos que se originan en la mente no son completamente nuevos, tienen su 
raíz en representaciones que ya existían. Podríamos relacionar esta afirmación con las teorías 
de Assmann sobre memoria cultural y recalcar que la memoria en depósito y la memoria en 
función están detrás de cada idea creativa. Si la creatividad es de alguna manera resultado de 
establecer nuevas relaciones entre conocimientos y experiencias que ya teníamos, entonces 
cuantos más conocimientos previos tengamos, mayor será nuestra capacidad de lograr rela-
ciones originales e innovadoras capaces de emocionar. En este aspecto, los ordenadores tienen 
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enorme facilidad para alojar multitud de conocimientos en sus memorias, aunque de momento, 
estén faltos de la información que a los seres humanos nos proporcionan los sentidos y las 
emociones y que completan el mecanismo.

Explicaremos con un sencillo ejemplo cómo ayuda el programa de Sloan a la hora de 
escribir:

Sloan escribe textos y se los envía a su ordenador. Por ejemplo: “Volvieron los búfalos. 
Manadas de 80 kilómetros. Los búfalos se han reunido alrededor del cañón”

El programa diseñado por él trabaja en la elaboración de párrafos. Se pulsa el tabulador, el 
programa analiza las últimas frases enviadas por el autor y añade:

“bajo el cielo desnudo”. 
Al autor le gusta y lo conserva. 
“Volvieron los búfalos. Manadas de 80 kilómetros. Los búfalos se han reunido alrededor 

del cañón bajo el cielo desnudo”

Además de esta posibilidad de emplear la IA como asistente en la creación, contamos ya 
con programas capaces de crear por sí mismos. Proponemos considerar las obras generadas por 
programas de IA, fruto de la investigación en creatividad computacional, el inicio de una gene-
ración de literatura electrónica diferente, que tiene como objetivo modelizar los mecanismos de 
la creatividad humana y desentrañar sus procesos. Estos programas producen unas obras con 
cierto estilo propio. Aportaremos ejemplos de su aplicación tanto en poesía como en narrativa.

2.2. GENERACIÓN AUTOMÁTICA DE TEXTOS LITERARIOS
Establecer modelos capaces de reproducir los mecanismos humanos que intervienen en 
la creación de artefactos literarios ha sido una aspiración desde el nacimiento de los or-
denadores.

2.2.1. GENERACIÓN DE POESÍA
Vamos a destacar dos técnicas empleadas para la generación de poesía que resume Pablo 

Gervás en su artículo “La creatividad computacional como frontera de la inteligencia artificial 
y su potencial de impacto sobre la creación literaria” (2018). La primera es la reutilización de 
fragmentos de texto formateado en líneas semejantes a los versos y estrofas de los poemas. 
No es algo nuevo. Fue empleada antes de la computación por el grupo OuLiPo (Ouvroir de 
Littérature Potentielle‒ Taller de Literatura Potencial 1960). La corriente literaria denominada 
Literatura Potencial perseguía la búsqueda de estructuras que los escritores pudieran usar en 
sus procesos creativos. La técnica consistía básicamente en vaciar de palabras las estructuras. 

Otro modo de generar poemas automáticamente es crear una secuencia de texto desde 
cero, usando n-gramas16 para modelar la probabilidad de que a ciertas palabras les sigan otras. 
Se usan corpus extensos de textos para comparar. Esto garantiza la corrección gramatical pero 
no la coherencia.

Los programas ASPERA Automatic Spanish Poetry Exert & Rewriting Application (Experto 
Automático de Poesía Española y Aplicación de Reescritura), WASP (Wishful Automatic 
Spanish Poet) y SPAR (Small Poem Automatic Rhymer) serían ejemplos en creatividad 
computacional de la aplicación de estas técnicas. Todos ellos han sido creados y desarrollados 
por Pablo Gervás desde 2001.

16 Un n-grama es una subsecuencia de n elementos de una secuencia dada. El estudio de los n-gramas se usa 
en el análisis del lenguaje natural, las secuencias de genes y las secuencias de aminoácidos
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SPAR fue presentado en el Festival Poetas Matadero 2017. Es capaz de generar sonetos 
métricamente correctos, con cierta unidad temática, y patrones de rima clásicos. A partir del 
corpus de referencia crea modelos sobre qué palabras suelen aparecer junto a otras y cuáles 
riman entre sí. 

• El usuario proporciona una palabra (título) y el sistema identifica palabras relacionadas.
• El programa busca conexiones con otras palabras que puedan rimar con estas.
• Construye frases que combina en versos que terminen en palabras que rimen. Los orga-

niza conforme a estrofas prefijadas.
• Cada etapa dura entre una y tres horas (dependiendo de la extensión del corpus).

SPAR escribe sonetos a partir de su conocimiento de una selección de novelas: Tarzán, 
Sandokán, el Libro de la Selva, Peter Pan, Alicia en el País de las Maravillas, Príncipe y Mendigo 
y Sherlock Holmes 

El objetivo de este programa fue explorar las posibilidades de versificación de contenidos 
en prosa. Su autor destaca que, en este caso, la IA desarrollada en SPAR, tiene voz propia, 
no humana, surrealista: tortura la gramática para cuadrar sus versos. El programa admite dos 
modelos: podemos activarlo partiendo de una palabra o de un conjunto de palabras.

Este sería un ejemplo del resultado17:

Celos 1
Por una mujer a la maldición.

De un hombre es un ser que les seguía.
Miedo por la ley que no comprendía.
Los celos hacia el mono y la expresión.
Miedo por el hombre a una habitación

y el dios de la ley que no corría
por un mono y el pueblo y que podía.

[…]

2.2.2. GENERACIÓN AUTOMÁTICA DE NARRATIVA
La definición del objetivo de los programas de generación automática de narrativa enun-

ciada por Rafael Pérez y Pérez nos parece muy clarificadora:

Un narrador computacional es creativo cuando produce historias que son coherentes, interesantes, 
novedosas y cuando, además, como resultado del propio proceso de generación de relatos, se crean 
nuevas estructuras que representan conocimiento, las cuales no existían en un principio en la base 
de datos y que pueden ser empleadas por el mismo agente para desarrollar nuevas historias (Pérez 
y Pérez, 2015, p. 98) 

En este tipo de programas se pretende ir más allá de la asistencia al autor en su proceso 
creativo o lograr productos que imiten obras de autores consagrados. El objetivo final es la 
creación de obras originales con la ulterior aspiración de generar un estilo propio. 

17 Se puede leer la producción completa en: http://nil.fdi.ucm.es/sites/default/files/Poemas%20a%20maqui-
na.pdf. Recuperado el 31 de enero 2020.
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Los esfuerzos de los investigadores en creatividad computacional se dirigen a aplicar técni-
cas de la inteligencia artificial para modelar comportamientos similares a la creación literaria 
en este caso. Cada grupo de investigación se basa en teorías narrativas diversas y pone el énfasis 
en alguno de los aspectos que intervienen en el proceso creativo: la integración conceptual, los 
ciclos de reflexión‒ revisión, la elipsis, etc.

Citaremos varios ejemplos de generación automática de narrativa que pueden arrojar luz 
sobre el estado de la cuestión:

2.2.2,1 Nick Monfort: Through the park (2008)
Nick Monfort realizó este programa empleando el lenguaje de programación Phyton. 

Tiene la instrucción para importar una lista de 25 cadenas de caracteres con cuatro líneas 
de código. Su objetivo era modelizar la técnica narrativa de la elipsis. Cuando arranca el 
sistema sólo permanecen 8 enunciados aleatoriamente. La clave del éxito de este experi-
mento está es aportar enunciados son vagos que permiten al lector rellenar los huecos a 
través de la imaginación. Algunos ofrecen pistas: la sonrisa de la chica, el vistazo de reco-
nocimiento, la mirada ausente, la sirena de la policía etc. Esas pistas pueden sugerir que 
los personajes podrían tener una relación tanto amistosa como antagonista. Las interpre-
taciones son diversas pues dependen de la capacidad de la mente humana para completar 
los vacíos: esa es la clave.

Fig. 1. Muestra de código Phyton para Troough the Park. 
En https://gist.github.com/samplereality/d82f5c2d8abe2b5d45cd
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2.2.2,2 Pablo Gervás: PropperWryter (2018)
 Su creador, Pablo Gervás (UCM) lo define como una máquina capaz de crear historias. 

PropperWryter no concibe la trama. Ni la idea. Sólo la secuencia lógica. Los acontecimientos 
que hacen que el relato avance: un conflicto se abre, el héroe transgrede una prohibición, el 
viaje se inicia… Y especifica cómo después toda acción ha de ir cerrándose. Su aspiración es 
establecer modelos de la creatividad universal. La creatividad universal es la que poseemos todos 
los seres humanos. Es la que nos permite aplicar soluciones creativas ante diversos problemas. 
Por ejemplo: se me descose el bajo de una falda y lo sujeto con un clip. La finalidad del clip es 
sujetar papeles, pero la creatividad universal me permite darle otro uso para resolver la situación. 
La creatividad delegada es diferente, no la poseemos todos, tan solo algunos seres humanos. 
De ahí su capacidad para crear obras literarias, pictóricas, musicales etc. El resto “delegamos” 
en ellos esta función. La idea es modelizar pequeñas tareas que se puedan automatizar rela-
cionadas con la creatividad y transponerlas a los programas informáticos. Señala que, de la 
misma manera que los frenos que luego se emplean en los turismos se prueban primero en la 
Fórmula 1, sería oportuno escoger modelos creativos de autores consagrados. Gervás decide 
aplicar a la programación las teorías narrativas de Vladímir Propp. En su obra La morfología del 
cuento (1928) Propp propuso un esquema para formalizar la manera en la que estaban escritos 
los cuentos populares rusos de Afanásiev.

Gracias a este programa Gervás y su equipo participaron en la elaboración del primer 
musical creado por ordenador, Beyond the fence, estrenado en 2016. El musical tuvo buena 
acogida por parte de público y crítica. El comentario negativo que más sorprende se refería a 
que el estilo era el “típico” de un musical cualquiera. Se esperaba que el programa revistiera de 
un estilo propio a su creación. Esto de momento no es tan sencillo pues, como se ha señalado, 
el ordenador “aprende” de las bases de datos que los programadores le facilitan y es lógico que 
arroje resultados similares a los modelos en los que se basa.

2.2.2,3 Rafael Pérez y Pérez: Mexica (Pérez y Pérez, 1999) y Mexica‒ Impro (Pérez y Pérez et al., 
2010,2011)

Mexica es un programa que genera cuentos sobre los Mexicas, pueblo mesoamericano que 
fundó México-Tenochtitlan.

Pérez y Pérez desarrolló el Modelo Computacional ER (1999) basado en la teoría sobre el 
modelo creativo expuesta por Sharples (1999). Según Sharples, el escritor durante el estado 
E (Engagement) asocia ideas de modo automático (inspiración), mientras que en el estado R 
(Reflection) las analiza, evalúa y modifica.

Mexica se diferencia de otros programas de este tipo, entre otras cosas, porque construye su 
propio conjunto de conocimientos previos, emulando así la influencia de la memoria cultural 
en el productor de historias. Permite experimentar con este hecho cambiando el archivo de 
“Historias Previas” de los agentes y, por tanto, la narrativa generada. 

El principal objetivo de su autor ha sido tratar de desentrañar algunos de los mecanismos 
del proceso de creación humana, tratando de recoger de alguna manera la intervención de 
las emociones en la construcción argumental. Esto es algo muy novedoso en los modelos de 
creatividad computacional. En este caso se recogen en cierta medida las emociones entre los 
personajes, sus afinidades y tensiones, de forma explícita. Estas “ligas emocionales” (Pérez y 
Pérez, 2015, p.99) se utilizan asimismo para hacer avanzar la historia.

Además, se trata de un modelo que indaga en la generación colaborativa de narrativas. 
Introduce la interacción entre dos agentes que van apuntando sus contribuciones en un archivo 
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que ambos pueden ver. Los agentes comparten medio y código y hacen que la acción avance 
interviniendo por turnos, aunque uno de los dos es el Líder y decide cuándo debe acabar la 
historia. Como puede deducirse, se trata de reproducir el modelo de la escritura colaborativa tan 
presente en la literatura electrónica generada por escritores humanos. El autor tiene publicados 
varios vídeos explicativos en YouTube, muy didácticos, que recomiendo a cualquiera que desee 
hacerse una idea más clara del proceso que implica la programación de productos creativos.

Fig. 2. Captura de uno de los vídeos explicativos acerca del proceso de construcción de Mexica. 
En https://www.youtube.com/watch?v=uYosnPMY-UI

Podríamos incluir muchos más ejemplos y, sin duda, esta breve exposición es tan solo un 
botón de muestra del trabajo que están realizando equipos de investigación interdisciplinares. 
Sirva al menos para sembrar el interés acerca de las posibilidades que nos brindan las nuevas 
herramientas tecnológicas. Nos permiten diseccionar procesos para poder entender mejor algu-
nos aspectos tan intrínsecamente humanos como son los mecanismos de la creatividad artística.

Sin duda, estamos ante los primeros balbuceos en cuanto a perfección estética de estas 
creaciones. Podríamos comparar el proceso al de un niño al que se le enseña a leer y a escribir y 
se le fomenta esa afición. Probablemente en unos años podamos hablar de creaciones artísticas 
generadas enteramente por máquinas con propiedades estéticas muy superiores. De momento, 
en la mayoría de los ejemplos, es fácil rastrear la huella de los autores en los que se inspiran a 
través de las bases de entrenamiento en las que beben. Pero este aspecto es similar al descrito 
por Harold Bloom en su Ansiedad de la influencia (1973). Las primeras creaciones de cualquier 
artista mantienen la huella de sus maestros. Es necesario tiempo y práctica para que un autor 
destile un estilo propio. Estas investigaciones destacan sobre todo por el esfuerzo en la mode-
lización de algunos de los mecanismos que operan en el proceso creativo humano.

CONCLUSIONES
El desarrollo de la IA y su impacto en la creatividad computacional no supone una amenaza. 

Es una increíble oportunidad para indagar en los procesos que emplea el ser humano para crear 
productos artísticos y suscitar emociones en otros. 

Hoy en día apenas conocemos una pequeña parte de nuestro cerebro y sus capacidades, por 
tanto, es imposible de momento reproducir su comportamiento. Los programas de creatividad 
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computacional nos acercan a la compresión de algunos procesos sencillos que intervienen 
en ella. La matemática y experta en neurociencia María López (2020) destaca que los seres 
humanos somos capaces de procesar cincuenta bits por segundo, aunque estamos rodeados 
por más de once millones de bits por segundo. Esto implica que nuestro cerebro necesite 
discriminar qué información quiere procesar. Por tanto, no todos los datos de nuestro entorno 
nos influyen. Las máquinas sí son capaces de procesar millones de datos, pero la reacción de 
cada individuo humano es mucho menos predecible que la de un ordenador. El objetivo de 
los procesos atencionales es seleccionar qué información considera útil nuestro cerebro y cuál 
elige descartar. Distingue dos tipos: bottom-up o procesos atencionales exógenos y top-down 
en los que la atención se guía por las intenciones y objetivos del momento concreto, así como 
por los conocimientos previos. Es un ejemplo de la dificultad que implica tratar de reproducir 
modelos creativos humanos a través de programas informáticos.

Puede planteársenos el miedo a que en algún momento la IA suplante al autor humano, 
pero, al fin y al cabo, el que programa los algoritmos y diseña las redes neuronales es el ser 
humano; y el que se emociona con los productos generados por los ordenadores es, de nuevo, 
el ser humano. El arte no deja de ser humano, se apoya en herramientas tecnológicas diseñadas 
por él mismo y que tienen mayores capacidades que su cerebro para determinadas operaciones. 
Del mismo modo que el avión nos permite volar sin alas y trasladarnos a enormes velocidades 
conquistando el espacio y el tiempo.

En definitiva, el desarrollo de la IA favorece el conocimiento de procesos cognitivos que 
operan en la creatividad humana al tratar de modelizarlos para crear software. La IA adquiere 
diferentes papeles en los procesos de creación: herramienta de ayuda a través de apps y pro-
gramas de apoyo o como generadora de contenidos (aunque todavía en una fase inicial). “El 
Prometeo digital ha robado nuevamente el fuego a los dioses para entregárselo a los Cíborg” 
señala Dolores Romero (2019, p. 634). Quizá el ser humano se esté transformando en una 
suerte de cíborg.

Los estudios de creatividad computacional ponen de manifiesto el hecho de que nunca 
antes el ser humano había tenido en sus manos tantos recursos para indagar acerca de su propia 
naturaleza. No desaprovechemos esta oportunidad. Es necesario invertir esfuerzos y recursos 
en investigaciones interdisciplinares. 
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RESUMEN
Este artículo se divide en tres partes que presentan un proyecto web actualmente en curso 

en el ámbito de nuestro doctorado en la Universidad de Lisboa - Facultad de Bellas Artes 
(FBAUL). El proyecto - FBAUL Virtual Print Room - es un sitio web bilingüe (portugués 
e inglés) optimizado para versiones desktop / móviles, que da acceso al inventario, estudio y 
mapeo de la antigua colección de litografías (1836-1911) de la Facultad de Bellas Artes de la Uni-
versidad de Lisboa. La primera parte presenta la Colección, haciendo referencia a las diferentes 
litografías y sus tipologías; el segundo explica el diseño, estructura y funcionalidad del sitio web: 
1) Catálogo - Base de datos que da acceso al Inventario de la Colección 2) Estudio - sección 
dedicada al análisis de litografías 3) Mapeo: señales en el mapa, obras similares o múltiples, 
existentes en archivos de museos, bibliotecas y colecciones universitarias. La tercera parte está 
reservada para la conclusión. En el ámbito de las Humanidades Digitales, el proyecto es una 
herramienta de investigación digital para el estudio del dibujo académico portugués y conecta 
colecciones impresas en toda Europa.

PALABRAS CLAVE: Bellas Artes, Colección, Dibujo, Docencia, Humanidades Digi-
tales, Inventario, Litografía, Universidad de Lisboa.

ABSTRACT
This paper is divided into three sections. It presents a web project currently in progress 

as part of a PhD at the University of Lisbon – Faculty of Fine-Arts (FBAUL). The project 
−the FBAUL Virtual Print Room− is a bilingual (Portuguese and English) website optimised 
for desktops and smartphones. It gives access to the inventory, the study, and mapping of 
the collection of old lithography (1836-1911) of the Faculty of Fine-Arts of the University of 
Lisbon (FBAUL). The first section comprises an introduction to where the Collection and the 
different typologies of the lithographs are presented. The second section explains the project, 
its structure, and the features of the website: (a) catalogue-database, which gives access to 
the inventory of the collection; (b) study room, a section where the lithographs are analysed 
and compared; and (c) mapping, which links with similar works or multiples in the archives 
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of museums, libraries, and university collections worldwide. The third section comprises 
the conclusion. The project is a digital humanities research tool for the study of Portuguese 
academic drawing, and for connecting with print collections across Europe.

KEYWORDS: Collection, Digital Humanities, Drawing, Fine-Arts, Inventory, Lithog-
raphy, Teaching, University of Lisbon.

INTRODUCTION 
The project FBAUL Virtual Print Room, which is currently in progress as part of our PhD1 

in Heritage Sciences at the University of Lisbon, Faculty of Fine-Arts (FBAUL), under the 
supervision of Prof. Luísa Arruda (University of Lisbon), Prof. Fernando António Baptista 
Pereira (University of Lisbon), and Prof. João Brigola (University of Évora), aims to present 
on the Internet the inventory, study, and mapping of the collection of old lithography of the 
Faculdade de Belas-Artes de Lisboa (Faculty of Fine-Arts of Lisbon). It consists of a bilingual 
(Portuguese and English) website optimised for desktops and smart phones, and gives access 
to the inventory, study, and mapping of the collection.

The Faculdade de Belas-Artes de Lisboa is housed in the former Convent of São Francisco 
da Cidade, a 13th-century building located in the city of Lisbon, wherein 1836 the Academia de 
Belas-Artes de Lisboa was established as an art teaching institution (Calado, 1988, pp. 98-101). 
It is heir to the former Academia’s collections. These are mostly related to the methods and 
practice of teaching fine art, a historical archive, and the legacies of Casa Ventura Terra and 
Lagoa Henriques (Pereira, 2014, p. 165). The collections comprise ceramics; medals (from the 
Volte-Face group); contemporary drawing and prints; furniture; etchings and engravings; 
drawings; paintings; sculptures; Portuguese tiles; photographs; osteological collections (Alves, 
2018); and lithography.

Lithography was invented in 1798 by Aloys Senefelder (1771-1834; Porzio, 1983, pp. 23-48). 
It consists of a flat engraving process, on limestone - lithos (stone in Greek) and graphein 
(writing). Because of its economy of means and costs it was widely adopted, namely in the 
production of manuals for the teaching of art (Bordes, 2003, pp. 28-44). 

The collection was formed to support classes in architectural drawing architecture, orna-
ment, statue, anatomy, landscape, and figure drawings of the former Academia (1836-1880) 
and later Escola de Belas-Artes de Lisboa (1881-1957). Dated between 1836 and 1911, it contains 
more than 5,000 prints (including singles and copies) which played a major role in drawing 
apprenticeships. The lithographs reveal the methods and references followed by the former 
Academia / Escola de Belas-Artes de Lisboa students, who, as a first exercise, learnt to draw 
from prints. The collection also contains the work of Italian Old Masters such as Raffaello 
Sanzio (1483-1520) and Pompeo Batoni (1708-1787); drawings by artists such as Vincenzo 
Camuccini (1771-1844); Portuguese drawing courses by professors and artists of the Academia 
/ Escola de Belas-Artes de Lisboa, such as Joaquim Rafael (1783-1864), José da Costa Sequeira 
(1800-1872), Joaquim Pedro Aragão (1802-1880), Tomás José da Anunciação (1821-1879), and 
José Luís Monteiro (1848-1942); and lithographed drawing courses by French artists - Auguste 
Allongé (1833-1898), Charles Bargue (1826/27–1883), Jean-Léon Gérôme (1824-1904), Jules 
Carot (1877-?), and Josephine Ducollet (active: 1846-1876). 

Studies on the collection of lithography as part of the artistic heritage of the Faculdade de 
Belas-Artes de Lisboa are scarce (Arruda, 2011, 2016), and in addition the absence of a system-
atic inventory and database.

1 Funded by the Fundação para a Ciência e Tecnología (FCT) - SFRH/BD/135664/2018.
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1. FBAUL VIRTUAL PRINT ROOM 
The FBAUL Virtual Print Room project was presented publicly for the first time at the 

International Congress Web of Knowledge: A look into the past, embracing the future, held at the 
University of Évora, 17-19 May 2018 (Faria, 2019, pp. 139-140), and since then in events related 
to the digital humanities (Faria, 2020, pp. 122-127).

The project website is bilingual (Portuguese and English) and is specifically designed to 
present online the inventory, study, and mapping of the collection. Inspired in the concept 
of the print room,2 it has been developed for desktop, and mobile versions, so that it can be 
enjoyed on a variety of devices and screens (Figures 1 and 2). It seeks to be aligned with other 
European archives that present their graphic collections online.3 In the context of disseminating 
the artistic heritage of the Faculdade de Belas-Artes de Lisboa, the project tends to follow 
the model created in 2011 of the FBAUL Virtual Museum (Arruda & Faria, 2011; Faria, 2014), 
which was upgraded in 2014 (Cardeira, 2014, 2016).

The website is divided into three main areas: (a) catalogue; (b) study room; and (c) mapping. 
These are complemented by two cross-sections, which comprise a glossary and an index of the 
artists, draughtsman, lithographers, and lithographic workshops represented in the collection.

Fig.1. Homepage: FBAUL Virtual Print Room, Desktop Version. Alberto Faria. 2019

Fig 2. Homepage: FBAUL Virtual Print Room, Mobile Version. Alberto Faria. 2019

2 The term print room refers to an archive of a museum or gallery, reserved for the packaging and study of 
works on paper (drawings, prints, and lithographs) by Old Masters.

3 Examples include Herzog August Bibliothek (Germany), The College of Optometrists, the Victoria & 
Albert Museum, and the Ashmolean Museum of Art and Archeology.
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1.1. CATALOGUE
The database of the collection is presented on the catalogue page. Here, users can access 

the inventory via a search engine. This has two sections. The first allows users to perform their 
search by the inventory number, artist, draughtsman, lithographer, or lithographic workshop. 
The second allows a visual search, where the user has access to the information of the works 
through images of the subjects - anatomy, architecture, statue, figure, Old Masters, drawing 
books, and ornament and landscape drawing (Figure 3). Search results are displayed in the 
form of an inventory record (PDF format), and every image can be enlarged with the zoom 
option - magnifying glass (Figure 4).

Fig 3. Catalogue Page. Alberto Faria. 2019

Fig 4. Inventory record, Alberto Faria. 2019 

1.2. STUDY ROOM
The study room is where the lithographs are analysed using a comparative approach. Users 

have access to a selected group of prints, organized by the subject or artist. The comparisons 
are performed after examples from art treatises, drawings, and prints from the collection of 
old drawings of FBAUL, where the lithographs were comprehensively copied, and flag the 
relationship between the lithographs and the study of drawing. All comparisons are followed 
by an explanatory text and selective bibliographical references (Figure 5).
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Fig. 5. Study Room Page: Comparative Study. Alberto Faria. 2019

1.3. MAPPING
The mapping page (Figure 6) presents a geolocation view of the whereabouts of similar 

examples. It aims to relate and connect the collection with archives in Portugal and Europe that 
hold similar works. The search can be carried out in three ways: (a) via the database; (b) via the 
map, by clicking on the city; and (c) via the images placed on the lower margin of the page. The 
results are highlighted in blue on the map, and in parallel, a pop-up window is enabled. This 
shows the image of the lithograph and its information (inventory number, author, title, and 
date), followed by a list with the names of the archives that possess similar examples (Figure 7). 

Fig. 6. Mapping Page. Alberto Faria. 2019
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Fig. 7. Mapping Page: connecting collections. Alberto Faria. 2019

CONCLUSION
The FBAUL Virtual Print Room is a website for the online presentation of the inventory, 

study, and mapping of the collection of old lithography of the Faculdade de Belas-Artes da 
Universidade de Lisboa. The project intends to be aligned with the FBAUL Virtual Museum, 
and to disclose the artistic collections of the institution. The study of the collection will pro-
vide a clearer understanding of Portuguese academic drawing, particularly with regard to the 
models and methods adopted in the teaching of drawing. The future position of this project 
on the World Wide Web will contribute to enhancing the identity of the artistic heritage of 
Faculdade de Belas-Artes de Lisboa on the map of university art collections, and establish 
connections with other European archives. 
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RESUMEN
La información digital recopilada relacionada con el patrimonio cultural, natural y turístico 

suele almacenarse en archivos y bases de datos que difícilmente pueden ser utilizados por la 
sociedad debido al alto coste de desarrollar sistemas de información para publicar y visualizar 
la información. En los últimos años, el campo de la Ingeniería de Software ha definido técnicas 
de generación automática de aplicaciones para reducir su coste de desarrollo. En este trabajo 
presentamos una herramienta, denominada GISBuilder, que permite la generación automá-
tica de aplicaciones web basadas en sistemas de información geográfica para la visualización 
y promoción del patrimonio cultural tomando como punto de partida la especificación de la 
funcionalidad de la aplicación y su modelo de datos.

PALABRAS CLAVE: patrimonio cultural, sistemas de información geográfica, ingeniería 
del software.

ABSTRACT
The digital information collected related to cultural, natural and tourist heritage is usually 

stored in files and databases that can hardly be used by the society due to the high cost of 
developing information systems to publish and visualize the information. In recent years, the 
field of Software Engineering has defined techniques for the automatic generation of appli-
cations to reduce their development cost. In this work, we present a tool, called GISBuilder, 
which allows the automatic generation of web applications based on geographic information 
systems for the visualization and promotion of cultural heritage using as a starting point the 
specification of the application’s functionality and its data model.

KEYWORDS: cultural heritage, geographic information systems, software engineering.
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INTRODUCCIÓN
Como resultado del esfuerzo que tanto organismos privados como públicos han realizado 

para catalogar, georreferenciar y documentar gráficamente nuestro rico patrimonio cultural, 
natural y turístico, en la actualidad existe una gran cantidad de información digital, no sólo 
sobre monumentos y museos, sino también sobre yacimientos arqueológicos, parques natu-
rales, miradores, playas, etc. La forma más apropiada de ofrecer esta información a todos los 
actores interesados (ciudadanos, empresarios, investigadores, etc.) consiste en la creación de 
un sistema de información, que utilice tecnologías de sistemas de información geográfica 
(SIG), que les permita visualizar y consultar la información digital tanto mediante listados 
como mediante mapas interactivos. Sin embargo, en muchos casos esta información digital se 
encuentra depositada en archivos y bases de datos a los que la sociedad no tiene acceso, o lo 
tiene, pero de manera muy restringida. El motivo es que desarrollar un sistema de informa-
ción web que permita gestionar toda esta información de diferente naturaleza, y visualizarla a 
través de interfaces gráficas adaptadas tanto a ordenadores como a dispositivos móviles, con la 
posibilidad de navegar y buscar por diferentes criterios de interés como localización geográfica, 
tipo, o nombre, etc. requiere de un esfuerzo, tanto presupuestario como en tiempo y recursos, 
que no es asumible por la mayoría de estos organismos. 

En el campo de la Ingeniería del Software han surgido en los últimos años dos técnicas 
de generación automática de software orientadas a la reutilización de artefactos software 
para la reducción del coste de desarrollo: el desarrollo dirigido por modelos (Brambilla et al., 
2017) y la ingeniería de línea de producto software (Pohl et al., 2005). La primera técnica, el 
desarrollo dirigido por modelos se centra en la generación de software a partir de modelos 
conceptuales a los que se aplica una serie de transformaciones para finalmente obtener otros 
modelos software de más bajo nivel, en particular, el código fuente de las aplicaciones listo 
para ejecutar. Es particularmente adecuado en contextos en los que el desarrollo está dirigi-
do por el dominio. La segunda técnica, la ingeniería de línea de producto software, intenta 
industrializar la producción de software aplicando los mismos principios que sirvieron en su 
día para pasar del ensamblado manual a los procesos industriales actuales en la fabricación 
textil o de automóviles. En concreto, se basa en la reutilización de componentes software 
en diferentes productos con funcionalidades similares para evitar tener que desarrollar el 
mismo componente una y otra vez. Ambas técnicas tienen como beneficios, entre otros, la 
reducción del coste de desarrollo mediante la reutilización de artefactos (transformaciones 
o componentes software). 

Nuestra experiencia en el desarrollo de proyectos específicos para la promoción del patrimo-
nio cultural, unida a nuestra trayectoria de investigación en sistemas de información geográfica, 
nos llevó a identificar un conjunto de funcionalidades comunes en este tipo de aplicaciones, así 
como un conjunto de artefactos software que podrían ser reutilizados en nuevos proyectos para 
reducir su coste de desarrollo. Como resultado de nuestro trabajo de investigación en ingeniería 
de software aplicada a sistemas de información geográfica, en 2017 construimos la herramienta 
GISBuilder, que permite la generación automática de sistemas web de visualización y gestión de 
información geográfica (Cortiñas, Luaces, Pedreira, & Places, 2017; Cortiñas, Luaces, Pedreira, 
Places, et al., 2017). GISBuilder permite especificar, mediante una aplicación web, un sistema 
o aplicación a generar. En esta especificación se incluye tanto el modelo de datos o dominio 
sobre el que debe funcionar la aplicación y el conjunto de funcionalidades que debe proveer. 

En este artículo presentamos nuestra propuesta de utilización de GISBuilder para construir 
de manera automática aplicaciones para la visualización y promoción del patrimonio cultural 
ya que permite a un analista:
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1) Describir el modelo de datos del dominio de la aplicación concreta que se quiera cons-
truir partiendo de un modelo de datos genérico de gestión del patrimonio cultural.

2) Seleccionar y configurar de forma detallada la funcionalidad de la aplicación a partir 
de un conjunto amplio de funcionalidades que incluye la visualización de listados, la 
visualización de mapas y de elementos multimedia, etc., y que cubren las necesidades 
comunes de las aplicaciones de gestión del patrimonio cultural.

1. UTILIZACIÓN DE SIG EN LA PROMOCIÓN DEL PATRIMONIO CULTU-
RAL
En esta sección describiremos tres de los sistemas de información que hemos desarrollado 

en el Laboratorio de Bases de Datos para la promoción del patrimonio cultural con el objetivo 
de mostrar las similitudes entre los mismos que motivan la utilización de técnicas de reutili-
zación de artefactos software para la creación de nuevos sistemas de información con un coste 
reducido.

1.1. PATRIMONIO CULTURAL GALEGO (2008)

Fig. 1. Visor de mapas de Patrimonio Cultural Galego

Patrimonio Cultural Galego1 es un sistema de información en web basado en SIG para 
promover el patrimonio cultural y turístico. Se encuentra integrado en la Biblioteca Virtual 
Galega2 y fue financiado por la Deputación da Coruña. La web muestra un mapa de Galicia 
interactivo en el que se pueden señalar alrededor de 1.800 elementos de interés turístico:

· Museos, monumentos y lugares arqueológicos.
· Parques naturales y ríos.
· Comarcas, ayuntamientos y poblaciones.
· Rutas turísticas y culturales (sin predeterminar un orden para su recorrido).
· Alrededor de 3.500 fotografías de los elementos.

1 http://patrimonioculturalgalego.org
2 https://bvg.udc.es/
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El visor de mapas (ver Fig. 1) proporciona herramientas para seleccionar las capas visibles, 
así como para acercar, alejar y desplazar el mapa, y recuperar la información de catalogación 
detallada de cualquier elemento (ver Fig. 2). El sistema también proporciona una herramienta 
para buscar elementos por nombre, tipo y ubicación geográfica. Toda la información se alma-
cena en un Sistema Gestor de Bases de Datos y se puede gestionar con una interfaz web que 
permite crear y actualizar los datos geográficos y de catalogación de los elementos.

Fig. 2. Información de catálogo de Patrimonio Cultural Galego

1.2. ARREDOR DE MIN (2012)
Arredor de min es una aplicación para dispositivos móviles para la localización y cálculo del 
camino a puntos de interés próximos. Fue un proyecto financiado por la Xunta de Galicia, 
en colaboración con la empresa Novaware, y consiste en una aplicación para dispositivos 
Android e iOS con las siguientes características:

· Información sobre hostelería y patrimonio. La aplicación incluye tanto información de 
hostelería (restaurantes, alojamientos, etc.) como información del patrimonio cultural 
(monumentos, museos, etc.) e información del patrimonio natural (playas, espacios 
naturales, etc.).

· Búsqueda elementos cercanos. Al utilizar la información de localización de los dispo-
sitivos móviles, la aplicación muestra al visitante una lista de elementos cercanos a su 
posición categorizados por tipo y distancia (ver Fig. 3 izquierda). Los resultados de la 
búsqueda también se pueden mostrar colocados en un mapa.

· Búsqueda por características de los elementos. El usuario también puede buscar infor-
mación en la aplicación utilizando criterios textuales (por ejemplo, elementos de tipo 
restaurante que contienen Eume en el nombre). Los resultados de la búsqueda se mues-
tran de la misma forma que en los casos anteriores (en una lista categorizada por tipo y 
distancia o en un mapa).

· Búsqueda explorando los elementos. La tercera forma en que el usuario puede encontrar 
elementos de interés es navegar por todos los contenidos del sistema mediante listas 
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organizadas alfabéticamente, por fecha de introducción al sistema (más reciente), o por 
número de visualizaciones de sus datos (más popular).

· Visualización de los datos de un elemento. Cada uno de los elementos del sistema 
tiene determinada información específica del tipo de elemento, así como imágenes de 
este y otros elementos multimedia. La aplicación permite visualizar en forma tabular 
la información e imágenes de los elementos que son de interés para el usuario.

· Cálculo de rutas a los elementos. El usuario puede calcular la ruta más adecuada 
para llegar desde su ubicación actual hasta la posición de un elemento de interés 
utilizando la funcionalidad de navegación de su dispositivo móvil (ver Fig. 3 centro 
y derecha).

Además de la aplicación móvil, el sistema cuenta con una herramienta de administración 
basada en Web con dos perfiles: administrador y empresa. Este segundo perfil permite la 
autonomía en la gestión de los datos propios de cada uno de los establecimientos hosteleros 
del sistema.

Fig. 3. Interfaz de usuario de Arredor de min.

1.2. VIA MAPS / CARTOVÍA (2012)
Via Maps / Cartovía es otro sistema web que utiliza un sistema de información geográfica 

para promocionar el patrimonio cultural. A diferencia de los anteriores, se centra en dispositi-
vos móviles en entornos de ancho de banda bajo, como por ejemplo en redes Wi-Fi públicas 
limitadas. Se desarrolló como parte del proyecto ENVIA (financiado por MINETUR en la 
convocatoria Avanza 2011), cuyo objetivo era dotar a las ciudades de infraestructuras y software 
que permitieran a los ciudadanos disfrutar de acceso gratuito a Internet (dentro de los límites 
legislativos) y diferentes servicios sociales, culturales y comerciales. 

Los usuarios de la aplicación disponen de herramientas para encontrar elementos desta-
cados del patrimonio cultural (ver Fig. 4 izquierda) y visualizar fichas de cada elemento de 
interés turístico o del patrimonio (ver Fig. 4 centro). También pueden usar las capacidades de 
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geoposicionamiento de su dispositivo móvil para ubicarse en el mapa y encontrar elementos 
cercanos (ver Fig. 4 derecha). Dado que se esperaba que la conexión de red tuviera un ancho 
de banda bajo, la interfaz de usuario se diseñó lo más simple posible.

Fig. 4. Interfaz de usuario de Via Maps / Cartovía

1.4. ANÁLISIS DE LAS TRES APLICACIONES
Una vez analizadas las tres aplicaciones, podemos hacer un resumen de las similitudes y 

diferencias entre ellas:
• Cada aplicación se basa en un modelo de datos complejo que está diseñado específicamente para 

el producto. El modelo de datos está compuesto por un conjunto de entidades, con sus 
propias propiedades y relaciones entre ellas. Las diferentes entidades se utilizan en la 
aplicación web como base para listados, informes, formularios de creación y modificación 
y capas de mapas.

• Las aplicaciones comparten un conjunto de funcionalidades comunes. Por ejemplo, menús 
jerárquicos para estructurar los contenidos, contenido estático para mostrar información 
que no está incluida en el modelo de datos, contenido dinámico que muestra listados 
y formularios de entidades del modelo de datos, secciones privadas y funcionalidades 
disponibles solo para usuarios autenticados con roles específicos.

• Cada aplicación dispone de funcionalidad específica. Alguna aplicación requiere funciona-
lidad de cálculo de rutas, otras aplicaciones requieren utilizar la información de locali-
zación del dispositivo para recuperar elementos de interés cercanos, etc.

• La información se muestra mediante un visor de mapas. Cada producto puede definir sus 
propias colecciones de capas de mapas, estilos de visualización y mapas. Además, cada 
producto puede definir uno o más visores de mapas, cada uno con su propia configura-
ción que incluye el tipo de visualización (p.ej., el visor de mapas puede estar incrustado 
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en algún otro contenido, puede mostrarse en modo de página completa o el mapa los 
límites de la panorámica del visor pueden ser limitados) o la selección de las diferentes 
herramientas que se pueden habilitar (por ejemplo, hacer zoom y desplazar el mapa, 
mostrar un formulario para el elemento de mapa seleccionado, etc.).

Como resultado de este análisis concluimos que es posible la utilización de tecnologías de 
desarrollo de software dirigido por modelos y de ingeniería de líneas de producto software para 
la construcción automática de aplicaciones para la visualización y promoción del patrimonio 
cultural, en particular, y, en general, para cualquier sistema de información geográfica en web. 
Por ello, desde el año 2017, el Laboratorio de Bases de Datos ha estado trabajando en la herra-
mienta GISBuilder que permite la generación automática de sistemas web de visualización y 
gestión de información geográfica (Cortiñas, Luaces, Pedreira, & Places, 2017; Cortiñas, Luaces, 
Pedreira, Places, et al., 2017).

2. TÉCNICAS DE GENERACIÓN AUTOMÁTICA DE SOFTWARE
Desarrollar software siguiendo un enfoque clásico es un proceso lento y costoso. Cuando 

un cliente solicita un nuevo producto, un analista debe comprender lo que quiere el cliente y, 
lo que es más importante, lo que necesita. A partir de las ideas que capta el analista, se forja el 
conjunto de requisitos para el producto y, finalmente, el conjunto de características que incluirá. 
Luego, se termina el análisis y diseño del nuevo software y el equipo de desarrollo comienza 
a implementar las características requeridas. Una vez que el producto está implementado, 
probado y desplegado, el cliente finalmente puede ver el producto que solicitó. En este punto, 
incluso con el mejor análisis, el cliente siempre requiere cambios. Por lo tanto, se requiere una 
etapa de refinamiento, por lo que se realiza un nuevo análisis y se implementan los cambios. 
Esta continúa hasta que el cliente está finalmente satisfecho, e incluso entonces, el proceso 
comienza de nuevo para cada nueva característica que el producto debe admitir. A simple vista, 
el proceso no parece muy eficiente y han aparecido varias técnicas en el campo de la Ingeniería 
del Software para disminuir los costes en tiempo y esfuerzo: las líneas de producto software y 
el desarrollo dirigido por modelos.

El objetivo principal de las líneas de producto software (LPS) consiste en la aplicación de 
estrategias de producción en masa al desarrollo de software. Igual que la producción en cadena 
revolucionó la producción industrial, las LPS pretenden que las aplicaciones se generen a partir 
de un conjunto común de activos reutilizables (core assets) que pueden combinarse y configu-
rarse de diferentes formas para obtener diferentes productos. 

La definición más comúnmente aceptada de una LPS procede de (Clements & Northrop, 
2001) que las define como aplicaciones capaces de producir

un conjunto de sistemas software, que comparten un conjunto común de características [fea-
tures], las cuales satisfacen las necesidades específicas de un dominio o segmento particular 
de mercado, y que se desarrollan a partir de un sistema común de activos base [core assets] de 
una manera preestablecida. 

Por tanto, una LPS es una aplicación capaz de crear una familia de productos software seme-
jantes (no un único sistema), construidos mediante el montaje e integración automática de esos 
core assets reutilizables comunes. Cada producto que se desea construir con la línea de producto 
tiene unas características determinadas o features. La variabilidad entre los distintos productos 
de la familia depende de los componentes que intervengan en el producto. Los mecanismos de 
producción de una LPS están predefinidos, es decir, existe un plan de producción que establece 
una forma sistemática de combinar y/o ensamblar los activos reutilizables. 
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Las LPS buscan aplicar al desarrollo de software las técnicas que se aplican en las cadenas 
de montaje industriales desde hace mucho tiempo. Para ello, se diseña la arquitectura de las 
aplicaciones de la familia, identificando los componentes que deben tener y las variantes de 
la funcionalidad que deben proporcionar. En base a dicha arquitectura se crea la LPS. Una 
vez que ya se cuenta con dicha aplicación LPS, para construir una aplicación de la familia, se 
describe, sobre la interfaz de especificación de la LPS, la funcionalidad exacta que se desea y a 
partir de esa especificación, la LPS construye la aplicación especificada a partir del repositorio 
de componentes, automatizando su montaje y parametrización. Así, las LPS responden a ese 
anhelo recurrente en Ingeniería del Software que es la reutilización. 

Existen muchos casos de éxito bien conocidos en la utilización de LPS. Como se muestra 
en la Fig. 5. Comparación del coste de desarrollo de productos software, adaptado de (Pohl 
et al., 2005)., la evolución de los costes entre el desarrollo convencional y las LPS en muy 
diferente. En ambos casos, cuanto mayor sea el número de productos que haya que desarrollar, 
mayor esfuerzo y coste. Sin embargo, ese coste crece de modo lineal según crece el número de 
productos a desarrollar cuando se sigue una aproximación convencional. Por el contrario, en el 
caso de usar tecnología LPS, el coste de desarrollar la LPS es muy alto inicialmente, pero se va 
amortizando con cada nuevo producto de la familia que haya que desarrollar. Normalmente 
los costes se igualan cuando el número de productos de la familia que hay que desarrollar es 
de tres, pero a partir de ese número la LPS ofrece ahorros de coste de desarrollo muy notables, 
en especial, si consideramos, además, el mantenimiento de los productos.

El desarrollo dirigido por modelos (DDM) es la rama de la Ingeniería de Software que 
aboga por el uso de modelos, es decir, representaciones abstractas de un sistema, y de transfor-
maciones de modelos como ingredientes clave del desarrollo de software (Kleppe et al., 2003). 
Con MDD, los desarrolladores utilizan un lenguaje de modelado de propósito general (p. ej., 
UML3) o específico (p. ej., IFML4) para representar los aspectos esenciales de un sistema, bajo 
una o más perspectivas, y usar (o construir) de manera adecuada cadenas de transformaciones 
para refinar progresivamente los modelos en código ejecutable.

3 https://www.uml.org/
4 https://www.omg.org/spec/IFML/1.0/

Fig. 5. Comparación del coste de desarrollo de productos software, adaptado de (Pohl et al., 2005)
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3. GISBUILDER
La arquitectura de GISBuilder se muestra en la Fig. 6 y consta de la interfaz de especifica-

ción, el motor de transformación y el repositorio de componentes.

Fig. 6. Arquitectura de GISBuilder

La interfaz de especificación permite al analista definir diferentes productos utilizando dos 
estrategias: por un lado, puede seleccionar las características incluidas en el producto como en 
cualquier otra LPS; por otro lado, la interfaz proporciona herramientas para que el analista 
defina el modelo de datos, la estructura del menú y las listas, formularios o visores de mapas 
que se incluyen en el producto final. 

La interfaz de especificación permite realizar la selección del conjunto de características 
que se incluirán en un producto final (ver Fig. 7). Esta selección se realiza mediante una lista

Fig. 7. Selección de características en GISBuilder
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de checkboxes en una jerarquía de distintos niveles que se asocian a las distintas características 
que un producto puede o no tener. Para cada checkbox, se muestra el nombre de la caracte-
rística que representa. Además, cada una puede tener a su vez un conjunto de características 
derivadas que sólo se podrán seleccionar si se ha seleccionado previamente la característica 
“madre”. Una vez que el analista selecciona una de estas características se muestran aquellas 
que descienden de la seleccionada. Además, nuestra interfaz de especificación comprueba la 
validez de la selección de características y selecciona aquellas dependientes entre sí de manera 
automática. También se evita que se marque más de una característica del mismo nivel en 
el caso de que sean características alternativas (se permite elegir únicamente una opción) y 
se comprueba que en el caso de que sea obligatorio elegir una alternativa, esta no se deje sin 
seleccionar. Esta forma de trabajar con la interfaz de especificación es similar a la forma en 
la que se trabaja con líneas de producto software.

Por otra parte, la interfaz de especificación también permite definir el modelo de datos 
del producto generado (ver Fig. 8). El analista especifica el modelo de datos de cada pro-
ducto definiendo las entidades, propiedades y relaciones entre ellos mediante un editor 
gráfico en el que define un diagrama de clases de UML5. Para no limitar el modelo de 
datos a tipos básicos (números y textos), se incluye la posibilidad de definir aquellas enu-
meraciones (tesauros) que puedan ser necesarios en los productos a generar. Esta forma de 
trabajar con la interfaz de especificación es similar a la que se utiliza en las herramientas 
de desarrollo dirigido por modelos.

Fig. 8. Definición del modelo de datos en GISBuilder

5 http://uml.org/
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Fig. 9. Visor de mapa del producto generado

Fig. 10. Listado de elementos de un tipo de entidad del producto generado

Cuando el analista decide generar el código fuente de un producto, la especificación del 
producto (selección de características y modelo de datos) se envía al motor de derivación que 
ensambla los diferentes componentes que recupera del repositorio de componentes y genera el 
código fuente de producto. Una vez que el producto ha sido generado se puede compilar y des-
plegar. El resultado de un producto concreto generado con GISBuilder se puede ver en la Fig. 9 en 
la que se muestra el visor de mapas y el selector de capas de un producto. En la Fig. 10 se puede 
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ver el listado de elementos de uno de los tipos de entidad del producto generado. Finalmente, en 
la Fig. 11 se muestra el formulario que permite la edición de los datos de un elemento concreto.

Fig. 11. Formulario de modificación de un elemento

4. CONCLUSIONES
En este trabajo hemos identificado las características básicas de las aplicaciones SIG para 

la visualización y la promoción del Patrimonio Cultural guiándonos por nuestra experiencia 
en el diseño y creación de diferentes aplicaciones en este dominio que hemos llevado a cabo en 
los últimos años. Basándonos en ellas, hemos implementado los componentes (visor de mapas, 
listados, etc.) que permiten construir productos con esas características. Para el desarrollo los 
productos, hemos utilizado dos técnicas de Ingeniería del Software que permiten reducir los 
costes de desarrollo de software: las líneas de producto software y el desarrollo dirigido por 
modelos. Estas dos técnicas las hemos aplicado en el desarrollo de GISBuilder.

En la actualidad estamos probando la línea de producto software con aplicaciones y requisi-
tos reales. Los resultados de las pruebas nos permiten mejorar los componentes para construir 
mejores productos e identificar nuevos componentes necesarios en aplicaciones específicas.
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RESUMEN
Los dos objetivos principales de este trabajo son, por un lado, explicar el proceso metodo-

lógico llevado a cabo para afrontar el estudio de los cambios espaciales experimentados por 
el monasterio gallego de San Julián de Samos, en un periodo temporal concreto y, por otro, 
mostrar el resultado obtenido de la aplicación de este método y sus potencialidades para la 
investigación y difusión en el campo de la historia del arte y la arquitectura.

A partir de un caso de estudio concreto, queremos reflejar de qué manera el uso de herra-
mientas tecnológicas de diseño asistido por ordenador (CAD) y animación multimedia, permi-
ten no sólo un avance en el conocimiento del patrimonio histórico, sino también la posibilidad 
de plantearse nuevas preguntas, es decir, el desarrollo de una investigación en constante evolu-
ción y descubrimiento, así como de formas más eficaces de difusión pública del conocimiento 
adquirido sobre un sitio histórico.

PALABRAS CLAVE: Humanidades Digitales, Historia del Arte y la Arquitectura Digi-
tal, Visualización Digital, Cambios espacio-temporales, Modelado 3D, Animación, Difusión, 
Arquitectura monástica, Sitio de Patrimonio Cultural.

ABSTRACT
The aim of the present article is twofold. On one side, we explain the method we applied 

to approach the question of change over time at the monastery of San Julián de Samos (Spain) 
in the period that ranges from the late 17th century to the early 19th century. On the other 
side, we examine the results achieved and the potential that this method offers for research 
and dissemination in the field of art and architectural history.

Based on a particular case study, we aim to show how computer-aided design (CAD) tech-
nology and animation production not only help us to gain knowledge about this monastic site, 
but they also open up ways to approach new art historical questions. Therefore, they enable 

1 Este trabajo forma parte del proyecto “Digital Samos: Una aproximación digital al monasterio de San 
Julián de Samos”. El sitio web del proyecto es el siguiente: <http://digitalsamos.udc.es/>.
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us to develop a process of evolving discovery, as well as to enhance public appreciation and 
understanding of a historical site through an effective communication of academic research.

KEYWORDS: Digital Humanities, Digital Art and Architectural History, Digital Visua-
lization, Spatiotemporal Changes, 3D Modeling, Animation, Dissemination, Monastic Archi-
tecture, Cultural Heritage Site.

INTRODUCCIÓN
A través de la creación de mapas bidimensionales, reconstrucciones 3D y animaciones, entre 

otras opciones, hoy podemos visualizar la evolución experimentada por un edificio histórico y su 
entorno, o una ciudad, como un proceso complejo de cambios sucesivos en el tiempo. Asimismo, 
el uso de estas herramientas digitales abre la posibilidad de plantearse nuevas preguntas sobre la 
configuración de los espacios del pasado, a la vez que permite al investigador mostrar los resul-
tados de sus estudios de una forma innovadora, interactiva y accesible a un público muy amplio.

Basándonos en el caso concreto del monasterio de San Julián de Samos, este artículo tiene 
por objetivo el dar a conocer la metodología aplicada para visualizar, analizar, comprender y 
difundir los cambios espaciales experimentados por este monasterio gallego, en un periodo 
concreto de su larga trayectoria vital, a través del uso de tecnologías digitales de dibujo asistido 
por ordenador y animación multimedia; y ver cuál es el potencial de estas últimas frente a los 
análisis tradicionales en el campo de la historia del arte y la arquitectura.

1. APROXIMACIÓN DOCUMENTAL
San Julián de Samos es un monasterio benedictino ubicado en el interior de la provincia de Lugo, 

en la hoy conocida como villa de Samos, que toma su nombre del complejo religioso. Fue nombrado 
monumento nacional histórico-artístico en septiembre de 1944, primer paso hacia su protección y 
reconocimiento como bien cultural. Cuenta con una larga trayectoria histórica que comenzó con la 
fundación de una comunidad religiosa en una fecha desconocida de la segunda mitad del siglo VI 
que, tras algunos períodos de abandono, continúa desarrollando su vida monástica en la actualidad.2

Aunque nuestra investigación ha abordado el estudio completo de los cambios espacio-
temporales experimentados por esta casa religiosa y su entorno inmediato en toda su trayec-
toria vital, en el presente trabajo nos centramos en la visualización y análisis de algunas de las 
transformaciones que re-definieron la arquitectura del espacio religioso de Samos desde finales 
del siglo XVII hasta principios del siglo XIX.3 

2 Son numerosos los trabajos realizados sobre la historia del monasterio de San Julián de Samos. Entre ellos 
señalamos los siguientes: López Peláez, A. (1984). El monasterio de Samos: estudio histórico. Lugo: Impren-
ta a cargo de Juan M. Bravo; Castro, M. (1912). “Un monasterio gallego”. Boletín de la Comisión Provin-
cial de Monumentos Históricos y Artísticos de Orense, IV/82-83-84-85-86, pp. 113-120, 136-143, 163-171, 
189-195, 201-208; Durán, M. (1947). La Real Abadía de San Julián de Samos: estudio histórico-arqueológico. 
Madrid; Arias Arias, P. (1950). Historia del Real Monasterio de Samos. Santiago de Compostela: Imprenta, 
Lib. y Enc. Seminario Conciliar; Portilla Costa, P. de la (1978). Monasterio de Samos Guía histórico-
artística. Lugo: Monasterio de Samos / Comisión Provincial de Información y Turismo; Arias Cuenllas, 
M. (1992). Historia del monasterio de San Julián de Samos. Samos: Monasterio de Samos / Diputación 
Provincial de Lugo; Portilla Costa, P. de la (2003). Monasterio de San Julián de Samos. Historia de dos 
restauraciones (1880 y 1951). A Coruña: Fundación Caixa Galicia; Folgar de la Calle, M. del C. (2006). 
“A construcción do gran mosteiro de San Xulián de Samos. Cen anos de transformacións arquitectónicas”, 
en Fernández Castiñeiras, E. y Monterroso Montero, J. M. (eds.). Arte benedictina nos camiños de Santiago. 
Opus Monasticorum II, (pp. 211-230). Santiago de Compostela: Xunta de Galicia; Folgar de la Calle, 
M. del C. y Goy Diz, A. E. (2008). San Xulián de Samos: Historia e arte nun mosteiro. Opus Monasticorum 
III. Santiago de Compostela: Xunta de Galicia.

3 Además de los ya citados, sobre este periodo temporal cabe destacar los estudios realizados por: Arias 
Arias, P. (1941). “El R. P. Fr. Juan Vázquez, arquitecto de la magnífica Iglesia de Samos”. Boletín de la 
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Este fue un momento de intensa actividad constructiva, que condujo a una completa trans-
formación del monasterio medieval y renacentista existente. En la línea de tiempo que se mues-
tra en la Fig. 1 se representan todas las referencias a obras de nueva planta, reformas, actuaciones 
de ampliación, proyectos no realizados,... de los que tenemos constancia que tuvieron lugar 
entre 1685 y 1802, y que se enumeran en la Tabla 1.

Fig. 1. Línea temporal con los cambios espaciales que tuvieron lugar en el monasterio de San Julián de Samos 
entre los años 1685 y 1802. Elaboración propia.

Tabla 1. Relación de cambios espaciales que tuvieron lugar en el monasterio de San Julián de 
Samos entre los años 1685 y 1802

Período 
temporal Cambio espacial

1 De 1685 a 1689 Inicio del claustro grande: galerías suroeste y sudeste
2 De 1686 a 1689 Nueva portería
3 De 1689 a 1708 Construcción de la galería noroeste del claustro grande, planta baja de la nueva iglesia y sacristía
4 De 1693 a 1697 Reformas en los refectorios principal y secundario del claustro gótico y construcción de la cocina
5 De 1709 a 1713 Reconstrucción de la planta primera del claustro gótico
6 En 1712 Orden de que se traiga a Samos la fuente de las Nereidas
7 De 1708 a 1734 Paralización de las obras del claustro grande y nueva iglesia
8 En 1731 Cerca monástica en construcción
9 De 1734 a 1748 Reanudación de las obras de la nueva iglesia

10 En 1746 Demolición de la iglesia románica
11 En 1748 Consagración de la nueva iglesia
12 De 1757 a 1761 Finalización de las galerías noroeste y suroeste del claustro grande, nueva portería
13 De 1749 a 1785 Adecuación del interior de la nueva iglesia
14 Desconocido Proyecto de ampliación del monasterio
15 De 1769 a 1773 Construcción de la segunda planta de ambos claustros, prolongación sur del claustro gótico...
16 En 1779 Término de la escalinata exterior del templo
17 De 1781 a 1785 Reparaciones y término de la cerca monástica
18 En 1789 Inminente ruina de un lienzo del claustro grande
19 De 1801 a 1802 Construcción de la torre del reloj

Fuente: Elaboración propia.

Comisión de Monumentos Históricos y Artísticos de Lugo, 1, pp. 16-17; Arias Arias, P. (1945). “El P. Feijoo y 
la Iglesia de Samos”. Boletín de la Comisión de Monumentos Históricos y Artísticos de Lugo, 14 ‒15, pp. 51-53; 
Folgar de la Calle, M. del C. (2003). “La iglesia del monasterio de San Julián de Samos: Fray Pedro 
Martínez y Fray Juan Vázquez”, en M. del C. Folgar de la Calle, A. E. Goy Diz y J. M. López Vázquez 
(coords.). Memoria Artis: Studia in Memoriam Mª Dolores Vila Jato, Vol. 1, (pp. 289-309). Santiago de Com-
postela: Xunta de Galicia; López Vázquez, J. M. B. (2005). Opus Monasticorum. Patrimonio, arte, historia y 
orden. Santiago de Compostela: Xunta de Galicia; Zaragoza Pascual, E. (1980). “Un abadologio inédito 
de Samos, del siglo XVIII”. Studia Monástica, 22, pp. 307-343. 
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La visualización de estos datos históricos en una línea de tiempo permite tener una pri-
mera visión del número y tipo de trabajos que se realizaron con alguna consecuencia espacial 
sobre la fábrica monástica y cómo se distribuyeron en el tiempo. Estos datos proceden de 
fuentes bibliográficas y archivísticas, fundamentalmente, y son, por tanto, resultado de un 
primer análisis histórico tradicional.4 Sin embargo, por sí solos no son capaces de hacer visible 
cuál es el verdadero cambio que provocaron sobre la arquitectura existente. Sabemos lo que 
ocurrió a nivel documental, pero no qué consecuencias tuvo en el espacio real. 

2. ANÁLISIS ESPACIO-TEMPORAL CON TECNOLOGÍAS DIGITALES
La aproximación documental hecha en el apartado anterior utiliza fundamentalmente la 

palabra escrita para abordar cuestiones de cambio espacial de un edificio histórico. No obstante, 
un análisis riguroso del espacio arquitectónico y sus sucesivos procesos de transformación en el 
tiempo exige enfrentarse a cuestiones de forma, escala, dimensión o relación con la topografía 
‒por citar sólo algunas‒, para las que es necesaria su representación gráfica, como mecanismo 
de visualización de la palabra abstracta que revela lo que esta última, por sí sola, únicamente 
nos permite imaginar. 

A continuación, a través de dos ejemplos seleccionados entre la relación de cambios espa-
ciales hecha en el apartado anterior, vamos a ver qué posibilidades ofrecen las tecnologías 
digitales aplicadas a la reconstrucción del espacio histórico, no sólo como herramientas de 
visualización, sino también como medios para ampliar nuestro conocimiento sobre este y, en 
un paso siguiente, en su comunicación.

2.1. PRIMEROS TRABAJOS EN LA CONSTRUCCIÓN CLAUSTRO GRANDE 
A nivel documental tenemos constancia de que entre 1685 y 1689, durante el abadiato de 

fray José de la Laguna, se hizo “el paño de el claustro de la cámara”. Así lo recoge un abado-
logio de Samos del siglo XVIII.5 Con este dato se sabe que del claustro grande se construyó 
primero el lienzo que se ubicaba en el espacio que en ese momento ocupaba el “claustrillo de 
la cámara antigua”,6 es decir, la parte del claustro medieval que se mantuviera en pie tras la 
construcción del claustro gótico. Si tomamos un par de fotografías del monasterio actuales, 
sobre ellas es posible señalar de qué parte del conjunto estamos hablando (Figs. 2 y 3). Sin 
embargo, esto poco más añade al proceso de comprensión de los cambios espaciales, más allá 
del reconocimiento en la arquitectura actual de las partes afectadas en el periodo temporal 
al que nos referimos.

4 El proyecto de ampliación del monasterio elaborado en una fecha desconocida de finales del siglo XVIII 
se conserva en el Archivo Histórico Nacional (AHN): Monasterio de Samos. Plantas de algunos edif icios, 
etc. Escalas: de 0 a 200. Fondo Instituciones Eclesiásticas, Clero secular-regular. Mapas, planos y dibujos. 
Sign.: CLERO, MPD. 65. Sobre la inminente ruina de un lienzo del claustro grande en 1789 encontramos 
razón en una noticia: “San Julián de Samos, Galicia, 8 de Diciembre de 1789”. Gaceta de Madrid, 103, 22 
de diciembre de 1789, p. 878. <http://www.boe.es/buscar/gazeta.php> [Consulta: 25 de junio del 2020]

5 Zaragoza Pascual, E. (1980). “Un abadologio inédito de Samos, del siglo XVIII”. Studia Monástica, 22, 
pp. 307-338.

6 Durán, M. (1947). La Real Abadía de San Julián de Samos: estudio histórico-arqueológico. Madrid, p. 18; 
Arias Arias, P. (1950). Historia del Real Monasterio de Samos. Santiago de Compostela: Imprenta, Lib. y 
Enc. Seminario Conciliar, p. 222.
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En azul el área por la que se inician las obras del claustro grande. Fig. 2. Fotografía aérea del monasterio 
de San Julián de Samos. Instituto Geográfico Nacional, Visor Iberpix. Fig. 3. Fotografía del 

monasterio San Julián de Samos. Estefanía López Salas. 2011

Para ir un paso más allá es necesario visualizar el cambio. Con esa finalidad recurrimos al 
uso de herramientas digitales de Diseño Asistido por Ordenador (CAD). En primer lugar, 
tenemos que representar el espacio en el momento de inicio de las obras. Sabemos que Samos 
contaba con una iglesia románica, de finales del siglo XII y principios del XIII; dos claustros, 
uno posiblemente construido en época medieval, hoy desaparecido, y otro levantado a finales 
del siglo XVI, el hoy llamado claustro gótico o de las Nereidas, una hospedería, una enferme-
ría ‒cuya posición nos es desconocida-, y también se mantenía en pie la capilla del Ciprés.7 Se 
crearon tanto un plano bidimensional como un modelo tridimensional del monasterio antes de 
1685 (Figs. 4 y 5). Hacer este ejercicio implicó enfrentarse a cuestiones espaciales muy diversas, 
como la de cómo representar un edificio hoy desaparecido, la iglesia románica. Lo que esto 
supuso no es objeto de este artículo, pero sí sería otro buen ejemplo de lo que el uso de las 
tecnologías digitales permite como herramienta de investigación en sí misma.

Sobre el plano bidimensional y el modelo tridimensional del espacio existente en 1685 y 
con la misma tecnología digital de Diseño Asistido por Ordenador, se representaron las obras 
realizadas entre 1685 y 1689 (Figs. 6 y 7). Sabemos que la iglesia fue necesariamente respetada, 
porque no se derribó hasta varios años después, en 1746.8 No ocurrió así con la parte del claustro 
más antiguo que todavía se conservaba, ni con las hospederías, en ambos casos derribadas.9 El 
visualizar estas primeras obras, o lo que es lo mismo, el hacer visible al ojo humano algo que 
hasta ahora era abstracto, nos permite, en primer lugar, ser conscientes de dónde y cómo los 
monjes comenzaron la construcción del nuevo claustro grande, en la parte en la que este comu-
nicaba con el claustro gótico, continuando por la galería sureste, y el por qué, que no era otro 
que el garantizar la futura conexión entre ambos espacios. Asimismo, la visualización pone de 
manifiesto las primeras pérdidas de antiguos edificios del conjunto y las razones de las mismas.

7 López Salas, E. (2013). “Propuesta metodológica para la restitución de la planimetría de una arquitectura 
medieval desaparecida: la iglesia románica del monasterio de San Julián de Samos (Lugo)”. Arqueología de 
la Arquitectura, 10, e002. <http://dx.doi.org/10.3989/arq.arqt.2013.008> [Consulta: 25 de junio del 2020]; 
López Salas, E. (2017). “The reform of Samos Abbey between 1491 and 1637: uncovering the logic 
of the architectural changes”. Imago Temporis. Medium Aevum, 11, pp. 345-383; 519-543. <https://doi.
org/10.21001/itma.2017.11.14> [Consulta: 25 de junio del 2020]

8 Castro, M. (1912). “Un monasterio gallego”. Boletín de la Comisión Provincial de Monumentos Históricos y 
Artísticos de Orense, IV/83, pp. 137-140.

9 Durán, M. (1947). La Real Abadía de San Julián de Samos: estudio histórico-arqueológico. Madrid, p. 18; 
Arias Arias, P. (1950). Historia del Real Monasterio de Samos. Santiago de Compostela: Imprenta, Lib. y 
Enc. Seminario Conciliar, p. 222.
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1 Iglesia románica, 2 Claustro medieval, 3 Hospedería, 4 Capilla del Ciprés, 5 Claustro de las Nereidas 
Fig. 4. Plano del monasterio de San Julián de Samos antes de 1685. Elaboración propia.

Fig. 5. Modelo 3D del monasterio de San Julián de Samos antes de 1685. Elaboración propia.

1 Iglesia románica, 4 Capilla del Ciprés, 5 Claustro de las Nereidas, 6 Claustro grande
Fig. 6. Plano del monasterio de San Julián de Samos entre 1685 y 1689. Elaboración propia. 

Fig. 7. Modelo 3D del monasterio de San Julián de Samos entre 1685 y 1689. Elaboración propia. 

Pero el proceso de visualización con herramientas digitales también permite responder a 
otro tipo de preguntas que hasta este punto podrían haber pasado desapercibidas. Por ejemplo, 
¿por qué razón el nuevo claustro tiene esa dimensión?, o ¿por qué su planta está girada con 
respecto al claustro gótico? 

Si analizamos la planta dibujada vemos que la dimensión del nuevo claustro grande la marca 
el río, un límite geográfico claro hacia el este, pero también el terreno en pendiente pronuncia-
da hacia el norte. Ambos definen un espacio limitado para la expansión del monasterio sin la 
necesidad de acometer obras de ingeniería complejas y que acarrearían costes elevados. Hacia 
el este el monasterio creció hasta donde el río existente le dejaba y hacia el norte hasta donde 
la configuración del terreno no exigía empresas de desmonte complicadas (Fig. 8). 

Algo similar ocurre en lo que atañe a la orientación del nuevo claustro, que marcará también 
la de la nueva iglesia. Lo más lógico sería que ambos fueran diseñados como prolongación del 
claustro de las Nereidas al estar en conexión con él, es decir, con su misma orientación, dotando 
al conjunto de una regularidad en planta habitual en la arquitectura monacal. Sin embargo, al 
visualizar el espacio vacío disponible se pone de manifiesto que esto era simplemente imposible 
de conseguir sin modificar el cauce del río. Por tanto, de nuevo este elemento fue no sólo un 
límite al crecimiento del conjunto, sino también un factor clave en la forma de resolver el diseño. 
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Asimismo, la orientación del claustro será la que después tome la iglesia nueva, con una clara des-
viación de la orientación litúrgica habitual según eje este-oeste, con la cabecera hacia el oriente y 
la fachada mirando a poniente que, por el contrario, sí tenía el templo románico existente (Fig. 9). 

En este primer ejemplo vemos que el Dibujo Asistido por Ordenador nos permite representar 
con rigurosidad un determinado momento en el proceso evolutivo del monasterio y las consecuen-
cias que el inicio de una obra nueva provocó sobre aquel. El resultado del trabajo no sólo es un pro-
ducto visualmente atractivo, sino que en sí mismo el plano y el modelo digital que re-crean el edificio 
histórico son herramientas de investigación capaces de explicar diferentes cuestiones arquitectónicas 
y, al hacerlo, aumentan el conocimiento obtenido a través de un análisis histórico tradicional. 

1 Iglesia románica, 2 Claustro medieval, 3 Hospedería, 4 Capilla del Ciprés, 5 Claustro de las Nereidas, 6 
Claustro grande, en rojo se señalan los condicionantes geográficos para el crecimiento del complejo

Fig. 8. Análisis gráfico comparativo entre el monasterio antes de 1685 y el monasterio 
en proceso de cambio entre 1685 y 1689. Elaboración propia.

1 Iglesia románica, 2 Claustro medieval, 3 Hospedería, 4 Capilla del Ciprés, 5 Claustro de las Nereidas, 6 
Claustro grande, 7 Iglesia nueva, en rojo se señala el curso del río como elemento determinante en el diseño de 

la ampliación y en verde la orientación antigua y nueva
Fig. 9. Análisis gráfico comparativo entre el monasterio antes de 1685 y el monasterio a mediados del siglo XVIII, 
tras la finalización de las galerías noroeste y suroeste del claustro grande y la nueva portería. Elaboración propia.
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2.2. UN PROYECTO NO CONSTRUIDO DEL SIGLO XVIII 
La documentación gráfica histórica del monasterio de Samos es escasa. De hecho, con anterio-

ridad al siglo XX, tan sólo se conserva un plano en el Archivo Histórico Nacional que representa 
un proyecto de ampliación de la casa religiosa, posiblemente diseñado hacia finales del siglo 
XVIII, antes de la construcción de la segunda planta de los dos claustros, pero que nunca fue 
ejecutado.10 Así lo recogemos en la línea temporal de obras efectuadas entre 1685 y 1802. 

El plano al que nos referimos define una propuesta muy ambiciosa. De las construcciones 
existentes en la década de los setenta del siglo XVIII, en planta baja sólo se representan las galerías 
del claustro grande y el templo. El resto de elementos que aparecen son todos de nueva cons-
trucción. Se planteaba levantar un cuarto claustro rectangular situado hacia el norte del claustro 
grande, como si se tratase de una prolongación de este. El lado corto del rectángulo coincidía con 
la suma de la longitud de las fachadas noroeste del templo y el claustro, llegando a completar la 
esquina de la sacristía, cuyo ancho no es igual al de la iglesia, con una nueva dependencia (Fig. 10).

Cómo decíamos, estamos ante el caso de un proyecto que no sé ejecutó, a diferencia del ejemplo 
anterior. El análisis histórico nos permite saber cuándo pudo ser elaborado el plano ‒a pesar de no 
estar datado‒, un posible por qué se desechó la obra y también conocer qué se planteaba en él y qué 
consecuencias tendría su realización, al menos de una forma descriptiva. Al igual que antes, podemos 
coger una imagen del monasterio actual y sobre ella tratar de imaginar todos estos cambios espaciales 
e incluso explicarlos. Pero, como investigadores, el trabajo de comprensión del cambio espacial que 
la construcción de un proyecto como este tendría para la casa religiosa no está completo así. 

Si de nuevo usamos herramientas digitales y representamos en 2D y 3D este proyecto no 
realizado, nuestra comprensión del mismo como académicos es mucho mayor, no sólo como 
resultado del proceso de elaboración de ambos, sino también a partir del análisis que se puede 
hacer de ellos después (Fig. 11). De hecho, este último abre la puerta hacia nuevas preguntas. 
Algunas de ellas son las siguientes: ¿Por qué el cuarto claustro no es cuadrado como los ante-
riores? ¿Hay alguna razón para que en una de sus direcciones el claustro sea más largo que en 
la otra? ¿Existe alguna relación entre el diseño planteado y el hecho de que no fuese ejecutado? 

 

Figs. 10 y 11. Plano y modelo 3D del proyecto de ampliación del monasterio de San Julián de Samos 
de finales del siglo XVIII, no ejecutado. Elaboración propia.

10 Folgar de la Calle, M. del C. (2006). “A construcción do gran mosteiro de San Xulián de Samos. Cen 
anos de transformacións arquitectónicas”, en Fernández Castiñeiras, E. y Monterroso Montero, J. M. (eds.). 
Arte benedictina nos camiños de Santiago. Opus Monasticorum II, (pp. 222-224). Santiago de Compostela: 
Xunta de Galicia; Folgar de la Calle, M. del C. (2008). “Iter operis ou a relación sobre a definición 
da fábrica do mosteiro samonense: a construcción dunha nova igrexa e dun novo claustro”, en Folgar de la 
Calle, M. del C. y Goy Diz, A. E. (2008). San Xulián de Samos: Historia e arte nun mosteiro. Opus Monas-
ticorum III, (pp. 170-171). Santiago de Compostela: Xunta de Galicia.
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Si analizamos el proyecto visualizado en el plano 2D y en el modelo 3D podemos dar 
respuestas a esas cuestiones. Ya señalamos anteriormente que el lado corto del nuevo claustro 
procede de la suma de la dimensión del claustro grande y del ancho del nuevo templo. Sin 
embargo, hacia el norte, el nuevo claustro no toma esa misma dimensión, sino que la hace 
mayor, creando una planta rectangular que, no es casual, sino que resulta de un encaje perfecto 
dentro del espacio definido por el giro que hace el curso del río. 

En otras palabras, quien diseñó el proyecto planteaba ampliar el monasterio hacia el norte 
lo máximo que le era posible desde el punto de vista de los límites que marcaban los elementos 
geográficos existentes, posiblemente para poner fin a la falta de espacio que la comunidad tenía 
en aquellos años. De hecho, no parece que en el diseño planteado se tuviera en cuenta, al menos 
por parte del proyectista, que el terreno a ocupar debía ser previamente explanado si, ambos 
claustros iban a estar al mismo nivel, tal y como se representan. Sin embargo, la dificultad y 
el coste que implicaría desmontar toda esa elevación de terreno sí pudo haber sido uno de los 
motivos para que el proyecto finalmente no se realizase.

Asimismo, el plano y el modelo ponen de manifiesto que la dimensión del nuevo claustro 
hacia el norte tuvo otro límite, no geográfico, pero sí de carácter sagrado: la Capilla del Ciprés. 
El proyecto se diseñó sin afectar a la más antigua de las edificaciones del complejo, y además 
intentaba establecer una comunicación con ella, a través de la creación de una apertura en una 
posición muy próxima.

4 Capilla del Ciprés, 6 Claustro grande, 7 Iglesia nueva, 8 Cuarto claustro, en rojo se señalan el río y la capilla 
como elementos clave en el diseño de la ampliación y en verde la única puerta en la nueva fachada norte en 

comunicación con la capilla
Fig. 12. Análisis gráfico del proyecto de ampliación del monasterio de San Julián de Samos de finales 

del siglo XVIII, no ejecutado. Elaboración propia.

No correrían, sin embargo, igual suerte otras ya viejas construcciones del complejo, como el 
claustro del siglo XVI, la cocina o los restos de la iglesia románica que se mantuvieran en pie 
al construirse el claustro grande que, de hacerse, serían derribadas (Fig. 12). La visualización de 
este proyecto no ejecutado en relación con lo que existía en el momento en el que se planteaba 
pone de manifiesto que el objetivo de la comunidad era regularizar el conjunto, dotándolo de 
una gran fachada noroeste formada por la ya existente del templo y una nueva, cerrando el ala 
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del claustro grande por la zona en la que esta entroncaba con el claustro de las Nereidas. De esta 
forma, se conseguía una única y continua fachada principal, en la que se situaban tanto la entra-
da al templo, como una nueva portería para el monasterio, dispuesta en el centro de la nueva 
fachada suroeste. La pregunta es, ¿podemos llegar a comprender todas estas cuestiones sin el 
uso de estas herramientas digitales? Consideramos que los ejemplos señalados demuestran que 
no, porque sólo con ellas podemos hacer visible al ojo humano algo que con anterioridad era 
abstracto y además hacerlo de forma rigurosa. Su uso en el proceso de investigación, a nuestro 
entender, no debería ser resultado del hecho de que son tecnologías que existen y, por tanto, 
podemos usarlas o no. Por el contrario, se usan porque por sí mismas son las más rigurosas 
desde un punto de vista analítico, al menos en lo que atañe a cuestiones espaciales.

3. VISUALIZAR EL TIEMPO: LA ANIMACIÓN
Además de aumentar nuestro conocimiento, a través del uso de estas herramientas digita-

les estamos creando un conjunto de recursos que, aunque no son un texto académico escrito 
tradicional, al igual que este contienen muchos datos, los representan de forma rigurosa y, a 
mayores, son capaces de hacerlos legibles y atractivos a un público muy amplio. Es decir, los 
productos que podemos generar con este tipo de herramientas digitales tienen un gran poder 
en el campo de la difusión de la investigación sobre el patrimonio cultural.

En este sentido, la tercera fase del proceso metodológico hecho para Samos, después del 
análisis histórico tradicional y la generación de planos 2D y modelos tridimensionales que 
muestran momentos concretos de su biografía, es la elaboración de una animación en la que 
podemos visualizar y enseñar las transformaciones experimentadas por el monasterio en su 
verdadera continuidad temporal.11 

Bajo el título de “Creación de un sitio monástico: desde sus orígenes al siglo XIX”, la anima-
ción desarrollada dentro de este proyecto pretende mostrar en un discurso narrativo riguroso y 
claro los resultados de la investigación, combinando documentos históricos y contemporáneos 
junto a las visualizaciones bidimensionales o tridimensionales previamente generadas.12 Se organi-
za en torno a una línea temporal que la divide en dos partes principales. La ubicada a la izquierda 
se destina a contener y mostrar una selección de las fuentes documentales históricas o contem-
poráneas utilizadas. La parte de la derecha se divide a su vez en tres, dos superiores: una muestra 
los planos 2D y otra los modelos 3D, y la tercera inferior es el contenedor de la parte escrita de la 
animación con el discurso narrativo y los datos correspondientes a las fuentes mostradas (Fig. 13). 

Este recurso multimedia busca una clara rigurosidad en la forma de presentar la infor-
mación, a partir de una pensada transparencia e integridad tanto de los datos usados en la 
investigación, como de los resultados del estudio realizado. Asimismo, la animación ofrece la 
posibilidad de re-crear el factor tiempo, visualizar el proceso de cambio y no sólo una imagen 
congelada de un momento concreto, como las que vimos en los casos anteriores. Precisamente 
por ello, el hacer la animación también exige la representación previa de todos esos cambios. 
Para el investigador, esto deriva en una mejor comprensión de lo histórico que se adquiere en 
el propio proceso de representar el factor tiempo a través de esta herramienta digital. El recurso 
creado es más riguroso desde un punto de vista analítico y, como consecuencia, favorece una 
mejor apreciación y comprensión de este sitio histórico para comunicar sus valores y su signi-
ficado a todos los públicos y, de este modo, salvaguardarlos.

11 Además de la animación, otra parte fundamental del proyecto “Digital Samos: Una aproximación digital al 
monasterio de San Julián de Samos” es la creación de un mapa digital interactivo, un trabajo en desarrollo 
que ya está accesible en: <http://digitalsamos.udc.es/interactive_map.html> [Consulta: 25 de junio del 2020]

12 Fue realizada para formar parte de una exposición en el museo del monasterio, pendiente de financiación.
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4. A MODO DE CONCLUSIÓN
En definitiva, a través de la investigación histórica combinada con nuevas herramientas digitales 

como el modelado 3D y la animación, este trabajo va más allá del simple conocimiento histórico 
tradicional para visualizar los cambios, para darles forma. Ya fueran ejecutados o sólo proyectados, 
el análisis crítico de esta arquitectura histórica es determinante para entender cómo el espacio 
monástico fue concebido y transformado a partir de lo ya existente. El utilizar herramientas de 
modelado tridimensional y recursos de animación junto a datos históricos que proceden de fuentes 
documentales muy diversas y estudios in situ del monasterio hoy conservado, conduce a nuevas 
oportunidades de aprender sobre y acercarse al espacio histórico a un público diverso y no sólo al 
estudioso especializado, mejorando así su comprensión y puesta en valor.

Fig. 13. Fotogramas de la animación “Creación de un sitio monástico: desde sus orígenes al siglo XIX”, 
correspondiente a los primeros pasos hacia la construcción del claustro grande entre 1685 y 1689. 

Elaboración propia.



102

Estefanía López Salas

BIBLIOGRAFÍA
ARIAS ARIAS, P. (1941). “El R. P. Fr. Juan Vázquez, arquitecto de la magnífica Iglesia de Samos”. Boletín 

de la Comisión de Monumentos Históricos y Artísticos de Lugo, 1, pp. 16-17. 

ARIAS ARIAS, P. (1945). “El P. Feijoo y la Iglesia de Samos”. Boletín de la Comisión de Monumentos His-
tóricos y Artísticos de Lugo, 14 ‒15, pp. 51-53.

ARIAS ARIAS, P. (1950). Historia del Real Monasterio de Samos. Santiago de Compostela: Imprenta, Lib. 
y Enc. Seminario Conciliar.

ARIAS CUENLLAS, M. (1992). Historia del monasterio de San Julián de Samos. Samos: Monasterio de 
Samos / Diputación Provincial de Lugo. 

CASTRO, M. (1912). “Un monasterio gallego”. Boletín de la Comisión Provincial de Monumentos Históricos 
y Artísticos de Orense, IV/82-83-84-85-86, pp. 113-120, 136-143, 163-171, 189-195, 201-208.

DURÁN, M. (1947). La Real Abadía de San Julián de Samos: estudio histórico-arqueológico. Madrid.

LÓPEZ PELÁEZ, A. (1984). El monasterio de Samos: estudio histórico. Lugo: Imprenta a cargo de Juan 
M. Bravo.

PORTILLA COSTA, P. DE LA (1978). Monasterio de Samos Guía histórico-artística. Lugo: Monasterio 
de Samos / Comisión Provincial de Información y Turismo.

PORTILLA COSTA, P. DE LA (2003). Monasterio de San Julián de Samos. Historia de dos restauraciones 
(1880 y 1951). A Coruña: Fundación Caixa Galicia.

FOLGAR DE LA CALLE, M. DEL C. (2003). “La iglesia del monasterio de San Julián de Samos: 
Fray Pedro Martínez y Fray Juan Vázquez”, en M. del C. Folgar de la Calle, A. E. Goy Diz y J. M. 
López Vázquez (coords.). Memoria Artis: Studia in Memoriam Mª Dolores Vila Jato, Vol. 1, (pp. 289-309). 
Santiago de Compostela: Xunta de Galicia. 

FOLGAR DE LA CALLE, M. DEL C. (2006). “A construcción do gran mosteiro de San Xulián de 
Samos. Cen anos de transformacións arquitectónicas”, en Fernández Castiñeiras, E. y Monterroso 
Montero, J. M. (eds.). Arte benedictina nos camiños de Santiago. Opus Monasticorum II, (pp. 211-230). 
Santiago de Compostela: Xunta de Galicia.

FOLGAR DE LA CALLE, M. DEL C. (2008). “Iter operis ou a relación sobre a definición da fábrica 
do mosteiro samonense: a construcción dunha nova igrexa e dun novo claustro”, en Folgar de la Calle, 
M. del C. y Goy Diz, A. E. (2008). San Xulián de Samos: Historia e arte nun mosteiro. Opus Monasticorum 
III, (pp. 149-180). Santiago de Compostela: Xunta de Galicia.

FOLGAR DE LA CALLE, M. DEL C. Y GOY DIZ, A. E. (2008). San Xulián de Samos: Historia e arte 
nun mosteiro. Opus Monasticorum III. Santiago de Compostela: Xunta de Galicia.

LÓPEZ SALAS, E. (2013). “Propuesta metodológica para la restitución de la planimetría de una arquitectura 
medieval desaparecida: la iglesia románica del monasterio de San Julián de Samos (Lugo)”. Arqueología 
de la Arquitectura, 10, e002. <http://dx.doi.org/10.3989/arq.arqt.2013.008> [Consulta: 25 de junio del 2020]

LÓPEZ SALAS, E. (2017). “The reform of Samos Abbey between 1491 and 1637: uncovering the logic 
of the architectural changes”. Imago Temporis. Medium Aevum, 11, pp. 345-383; 519-543. <https://doi.
org/10.21001/itma.2017.11.14> [Consulta: 25 de junio del 2020]

LÓPEZ VÁZQUEZ, J. M. B. (2005). Opus Monasticorum. Patrimonio, arte, historia y orden. Santiago de 
Compostela: Xunta de Galicia.

“San Julián de Samos, Galicia, 8 de Diciembre de 1789”. Gaceta de Madrid, 103, 22 de diciembre de 1789, p. 
878. <http://www.boe.es/buscar/gazeta.php> [Consulta: 25 de junio del 2020]

Zaragoza Pascual, E. (1980). “Un abadologio inédito de Samos, del siglo XVIII”. Studia Monástica, 22, 
pp. 307-343. 



103

Edgar A. Poe_online: texto e imagen

Fernando González Moreno / Margarita Rigal Aragón / Alejandro 
Jaquero Esparcia / José Manuel Correoso Rodenas

Universidad de Castilla-La Mancha, Departamentos de Historia del Arte y Filología Moderna / 
Universidad Complutense, Departamento de Estudios Ingleses: Lingüística y Literatura

http://doi.org/10.18239/jornadas_2021.31.08

RESUMEN
El Grupo de Investigación de Estudios Interdisciplinares de Literatura y Arte “LyA” 

(UCLM) trabaja desde 2016 en el diseño e implementación de un catálogo digital, www.
poeonline.es, que dé acceso libre y gratuito a las ilustraciones que, a lo largo de poco más de 
siglo y medio, se han venido realizando sobre la obra literaria de Edgar A. Poe. La base de 
datos se plantea con un doble sentido direccional que permita al usuario tanto pasar del texto 
a la imagen como de esta a aquel. Edgar A. Poe es un autor que ha suscitado una inusitada 
respuesta por parte de los ilustradores, que han encontrado en la obra del bostoniano una fuente 
inagotable de inspiración. Este hecho se debe al protagonismo que la visualidad tiene en la 
literatura de Poe, lo que le hace especialmente atractivo para los estudios interdisciplinares de 
arte y literatura, pero también a la riqueza estética de sus textos, que abarcan mucho más que 
lo grotesco y lo arabesco. 

PALABRAS CLAVE: Poe, texto, imagen, ediciones, ilustraciones, catálogo, digital.

ABSTRACT
The Research Group for Interdisciplinary Studies of Literature and Art “LyA” (UCLM) 

has been working since 2016 on the design and implementation of a digital catalogue, www.
poeonline.es, which gives free access to the illustrations that, throughout little more than a 
century and a half, have been carried out on the literary work of Edgar A. Poe. The database 
is presented with a double directional sense that allows the user to go from text to image and 
vice versa. Edgar A. Poe is an author who has inspired an unusual response from illustrators, 
who have found an inexhaustible source of inspiration in the Bostonian’s work. This fact is 
due to the prominence that visuality has in Poe’s literature, which makes it especially attractive 
for interdisciplinary studies of art and literature, but also for the aesthetic richness of his texts, 
which cover much more than the grotesque and the arabesque.

KEYWORDS: Poe, text, image, editions, illustrations, catalogue, digital.
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INTRODUCCIÓN
El grupo interdisciplinar de investigación consolidado “LyA” (Literatura y Arte) de la 

Universidad de Castilla-La Mancha se estableció en 2015 bajo la dirección de los profesores 
Margarita Rigal Aragón (Departamento de Filología Moderna) y Fernando González Moreno 
(Departamento de Historia del Arte), obteniendo un año después financiación del Ministerio 
de Economía y Competitividad para la consecución de un proyecto de investigación de cuatro 
años: “Poe_Online: texto e imagen” (HAR2015-64580-P). 

El mencionado proyecto se encuentra desarrollando un catálogo digital de imágenes que nos 
permita dar acceso gratuito a las ilustraciones que desde mediados del siglo XIX se han venido 
incluyendo en muchas de las ediciones de Edgar A. Poe. Consideramos que la ilustración es 
un elemento fundamental de interpretación del texto y, por tanto, es necesario desarrollar una 
herramienta que nos permita visualizar junto con el texto cómo los diferentes artistas lo han 
ilustrado e interpretado; los ilustradores reflejan el modo en el que Poe ha sido leído y enten-
dido en cada época o por diferentes sociedades y su trabajo es una fuente de primer orden para 
comprender esta evolución. En este sentido, es tremendamente significativo comprobar que 
los primeros ilustradores se interesaron sobre todo por los aspectos pintorescos y bellos de la 
poesía de Poe, un planteamiento muy lejano de la imagen gótico-grotesca que se ha venido 
imponiendo en las más recientes ediciones ilustradas y que ha consolidado la percepción más 
tópica de la obra de Poe e incluso de su persona.

Ahora bien, como acabamos de indicar, no se trata de un mero banco de imágenes, sino de 
un catálogo-biblioteca conectado con los textos que inspiraron esas ilustraciones. Pretendemos, 
por tanto, reproducir de forma íntegra tanto en la versión original inglesa como en la traducción 
al español los textos de los cuentos, los poemas y las dos novelas –La narración de Arthur Gordon 
Pym y El diario de Julius Rodman–, pues estos son los textos que han atraído principalmente la 
atención de los ilustradores. En menor medida, podemos encontrar ilustraciones en algunos 
de sus textos teóricos o ensayos (“Filosofía de la composición”, “El principio poético”, etcétera). 

Este capítulo muestra la situación actual en la consecución de dos de las principales líneas 
de acción de dicho proyecto. En primer lugar, la conformación de una biblioteca de ediciones 
ilustradas de la obra de Edgar A. Poe propia que incluya las más significativas; y, en segundo 
lugar, cómo se ha diseñado y puesto en funcionamiento nuestra base de datos. Gracias a este 
proyecto de investigación, esperamos crear una edición-catálogo multicapa que permita al 
usuario leer las obras de Edgar A. Poe combinando sus textos con las “lecturas” visuales más 
relevantes y que se convierta en un referente para el mundo hispánico. El usuario podrá navegar 
por nuestro catálogo explorando estos materiales en diferentes direcciones: desde las ilustracio-
nes hacia los textos y viceversa; seleccionando un cuento, poema o texto específico y decidiendo 
qué ilustraciones quiere que lo acompañen; o comparando las diferentes interpretaciones que 
los ilustradores (Doré, Rackham, Manet, Calsina, Viladecans…) han elaborado desde mediados 
del siglo XIX hasta la actualidad.

1. LA COLECCIÓN DE “POES” ILUSTRADOS DE “LYA”
Desde el mencionado año 2015, los miembros del Grupo “LyA” han centrado buena parte 

de sus esfuerzos en la construcción de una colección de ediciones ilustradas de la obra de 
Edgar A. Poe que, en la actualidad, alcanza casi los 200 ejemplares. Dicha tarea ha tenido un 
doble objetivo: por un lado, se ha procedido (o continuado en algunos casos) a profundizar en 
el estudio de la obra del escritor estadounidense Edgar Allan Poe, aunando la faceta literaria 
de sus textos con la vertiente visual de las interpretaciones artísticas de aquellos que los han 
ilustrado; por otro, objetivo que ahora nos interesa más, ha permitido reunir los materiales 
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sobre los que se ha construido una base de datos digital para que el investigador y el usuario 
puedan consultar fácilmente las distintas ilustraciones de la obra de Poe (www.poeonline.es). 

Los investigadores principales del proyecto (Dra. Margarita Rigal Aragón y Dr. Fernando 
González Moreno) han venido trabajando exhaustivamente sobre la obra de Poe durante años: 
la Dra. Rigal Aragón desde los años noventa y desde una vertiente filológica y el Dr. González 
Moreno desde 2009 desde la perspectiva de la Historia del Arte. Como consecuencia de todo 
ello, existían pequeñas colecciones personales anteriores a 2016 que constituyeron la base para la 
creación de la nueva colección “LyA”. Diversas ediciones antiguas y modernas fueron los primeros 
peldaños sobre los que se cimentaría el futuro trabajo de los investigadores del grupo. A partir 
de ahí se estableció un plan de ampliación de la colección, para lo cual se partió del trabajo de 
investigadores previos que se habían aproximado, aunque tangencialmente, al tema. Entre ellos, 
cabe destacar al autor de Images of Poe’s Works, Burton R. Pollin, quien nos presenta un recorrido 
por las ediciones ilustradas de la obra de Poe a nivel mundial, pero sólo hasta 1989. 

El apoyo institucional (fondos del mencionado Proyecto Nacional de I+D+i y ayudas para 
adquisiciones bibliográficas de la Facultad de Humanidades Albacete) y las donaciones pri-
vadas han sido las principales fuentes de ingreso de los ejemplares para la colección. Desde 
la Biblioteca de la Universidad de Castilla-La Mancha se ha prestado un inestimable apoyo 
al proyecto, con la localización y adquisición de buena parte de los volúmenes, que pasan a 
engrosar los fondos de dicha institución. 

Esta colección es la primera de estas características que se desarrolla en España. Tanto 
por su naturaleza como por su volumen, la colección “LyA” está orientada a convertirse en 
un referente para los estudiosos de la obra de Poe desde distintas áreas de conocimiento. Así, 
también se trabaja en potenciar la interdisciplinariedad: una de las señas de identidad de la 
Facultad de Humanidades de Albacete (UCLM), donde la colección se aloja. Para la labor de 
los investigadores del grupo, tener acceso directo a los ejemplares objeto de estudio ha sido (y 
es) crucial, como se desprende de las publicaciones que han resultado de su trabajo. Por último, 
debe insistirse en que esta colección se ha gestado pensando en todo momento en que debía 
servir como punto de partida para el diseño y desarrollo de la base de datos del proyecto, que 
dará accesibilidad a un elevado número de ilustraciones poenianas acompañadas de una deta-
llada taxonomía que permitirá búsquedas más especializadas. Como se deduce de lo antedicho, 
todo ello tiene como objetivo redundar en beneficio de, primero, la comunidad universitaria y, 
finalmente, de la sociedad en su conjunto, pues no debe olvidarse que Edgar Allan Poe es uno 
de los autores más populares en nuestro país. 

Nuestra colección se ha creado teniendo en cuenta tres principios fundamentales. En pri-
mer lugar, hemos adquirido aquellas ediciones que suponen auténticos hitos en la historia 
gráfica de la obra de Poe, especialmente por ser las primeras de su clase, e intentado contar 
con la presencia de la mayor cantidad de los diferentes artistas que en algún momento se han 
acercado a la obra de Poe. En segundo lugar, y con el propósito de estudiar las particularidades 
de la recepción que la obra de Poe ha tenido entre los artistas españoles, hemos incluido las 
más significativas ediciones publicadas en nuestro país. Y en tercer y último lugar, es notable la 
presencia de cómics y de novelas gráficas, que demuestran hasta qué punto este medio textual 
e icónico se ha convertido en uno de los más apropiados e innovadores para acercarse a la obra 
de Poe. Veamos a continuación algunos ejemplos de estas diferentes categorías.

1.1. PRIMERA EDICIONES E HITOS EN LA HISTORIA GRÁFICA DE POE 
La amplia variedad temática y estética que ofrecen los textos de Poe ha tenido su reflejo 

en una ingente y dispar respuesta por parte de los artistas, algunos de los cuales han sentido 
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verdadera fascinación por este escritor y lo han convertido en estandarte de su carrera artís-
tica; así, Odilon Redon, Aubrey Beardsley, Alberto Martini o Ramón Calsina. Siempre que 
hemos podido, hemos priorizado la incorporación de estos hitos de la historia gráfica de Poe 
mediante la adquisición de sus primeras ediciones o, al menos, reediciones tempranas. Esto, 
tanto por cuestiones de presupuesto como por falta de ediciones en un adecuado estado de 
conservación, no siempre ha sido tarea fácil. En este sentido, cobran especial relevancia los 
ejemplares más tempranos que hemos podido adquirir, como las primeras ediciones ilustradas 
de los cuentos y poemas ‒la de Vizetelly de 1852 y la de Clarke de 1853‒, la primera edición 
ilustrada de los cuentos traducidos por Baudelaire (1884) o la primera edición ilustrada de 
las obras completas de Poe en EE. UU. (1884). De este mismo año, también presente en la 
colección, es la extraordinaria y fastuosa edición americana de The Raven, ilustrada por el 
célebre Gustave Doré. Sus xilografías para este poema se encuentran junto a las litografías 
de Manet (1875) entre las más icónicas. 

Un especial punto de unión entre la literatura de Poe y la pintura se produjo en torno a 
la idea de lo arabesco. En los cuentos de Poe, lo arabesco se traduce en la propia belleza del 
texto, de la palabra, capaz de transmitirnos el ensimismamiento, la obsesión y hasta la locura 
de sus personajes. El Art Nouveau encumbró esa misma belleza en la capacidad ornamental, 
sugerente y sugestiva de la línea. Así lo entendieron Aubrey Beardsley en sus ilustraciones de 
1894-95 –lamentablemente solo contamos con estas imágenes en publicaciones recientes– y 
William Heath Robinson al diseñar todo el conjunto de viñetas, encabezamientos y colo-
fones que embellecen la edición de poemas de 1900. Seguidor de esta estética es uno de los 
más reconocidos ilustradores de Poe: Harry Clarke (1919 y 1923). Sus diseños se convierten en 
meticulosas filigranas que reflejan el virtuosismo del lenguaje de Poe. Junto a Clarke, otro de los 
más afamados ilustradores de Poe fue Arthur Rackham (1935). Sus ilustraciones comparten con 
las de Clarke el gusto por la capacidad expresiva de la línea y el trazo, pero en su caso se aleja 
del arabesco para centrarse en siluetas de gran potencia. Por otra parte, Rackham es capaz de 
explorar la obra de Poe de una manera más diversa y completa, dando forma tanto a lo grotesco 
y lo arabesco como a lo cómico y paródico. 

Nuestra colección da presencia en la medida de lo posible a los diferentes países que más 
o mejores aportaciones han realizado a esta historia gráfica: Reino Unido, EE. UU., Francia, 
Italia, España (de la que se tratará más adelante) o, incluso, Suecia. Notable ha sido la contri-
bución del expresionismo alemán, donde nos encontramos con artistas como Alfred Kubin 
(1909, 1910, 1911 y 1920), Fritz Eichenberg (1944), Hans Fronius (1959 y 1965) o Rick Schreiter 
(1967). El estilo y la fuerza expresiva de estos ilustradores –en el caso de Eichenberg sirviéndose 
de un magistral uso de la xilografía– han sido especialmente eficaces para traducir el mundo 
de locura, desesperación y terror de la obra de Poe.

Cierto es que Poe ha sobrevivido entre los lectores a través de ediciones baratas de bolsillo 
y, en la mayoría de los casos, sin ilustrar; no obstante, también ha encontrado un público que 
demandaba ediciones de lujo o de coleccionista, surgiendo así ediciones como la ilustrada con 
aguatintas exquisitamente ejecutadas por William Sharp (1941), los oníricos aguafuertes de 
Édouard-Joseph Goerg (1947) o las inquietantes litografías de Federico Castellón (1969). 

Debemos sumar a todos estos nombres lo más recientes de Joan-Pere Viladecans (2004), 
Benjamin Lacombe (2011 y 2018), Agustín Comotto (2015), David Plunkert (2015),  John Coul-
hart (2017) o Fernando Mircala (2019), cuyas geniales y personalísimas aportaciones no sólo 
demuestran la inagotable capacidad de la obra de Poe para seguir inspirando nuevas ediciones 
ilustradas, sino también que el libro ilustrado vive uno de sus más felices y prósperos periodos, 
afortunadamente. 
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1.2. LA RECEPCIÓN DE POE EN ESPAÑA 
Entre los objetivos fundamentales que se plantearon con el proyecto “Poe_Online: texto 

e imagen” se encontraba profundizar de manera específica en la recepción literaria y gráfica 
de Poe en España. Para ello se partió de trabajos previos, como el ya mencionado Images of 
Poe’s Works (1989) de Burton R. Pollin, estableciéndose así un punto de partida desde el que 
comenzar a rastrear cómo había evolucionado la edición textual y figurativa del bostoniano 
en el territorio español. Dichas aproximaciones fueron fundamentales para iniciar la labor de 
adquisición de obras y para conocer el contexto editorial de las mismas. Así, gracias a la crea-
ción de esta primigenia biblioteca particular, los miembros del equipo de investigación han 
empezado a producir un corpus de publicaciones que ahondan en esta línea de trabajo y han 
logrado ampliar las concepciones iniciales que se tenían en torno a la recepción de la producción 
literaria de Poe en España.

Desde mediados del siglo XIX, momento en el cual se empiezan a traducir los cuentos de 
Poe en España, hasta bien entrado el siglo XX, se puede apreciar una preferencia estilística por 
los cuentos de terror y de misterio frente a los cómicos y satíricos. En líneas generales, podemos 
afirmar que la visión de Poe que se prefiere es la del escritor gótico, infravalorando su vertiente 
más irónica, política y, en definitiva, su capacidad de escritor polifacético. En este sentido, el 
catálogo que ofrecemos de manera digital permitirá dar a conocer y divulgar una renovada 
visión de las anteriores valoraciones hechas por parte de la crítica y, asimismo, una actualización 
de la información en torno a la historia editorial y gráfica de este autor en particular. Veremos 
mejor esto último con un ejemplo: la primera edición ilustrada conocida de Poe en nuestro 
país. En un primer momento, Pollin la definió como una pobre edición de 1887 realizada por, 
escrito de forma errónea, “Casa Manucci” (Pollin, 1989, p. 204). El trabajo de catalogación y 
estudio llevado a cabo por los miembros del grupo ha permitido establecer que, en realidad, 
fue editada por Daniel Cortezo en Barcelona, con ilustraciones de Ferrán Xumetra Ragull y 
con una encuadernación y tratamiento editorial de alta calidad. Este es un muy buen ejemplo 
de cómo el estudio de la fortuna editorial nos permite observar una evolución que hasta el 
momento había pasado inadvertida para la crítica especializada. Los derechos de la lujosa edi-
ción de Cortezo fueron adquiridos por Casa Maucci, editorial que la reeditó hacia 1900 en un 
formato más económico, reemplazando las cubiertas por unas de peor calidad y abaratando la 
calidad del papel y de la reproducción de las ilustraciones. Este ejemplar, pobre, es el que Pollin 
describe como la primera edición ilustrada española, si bien la auténticamente primera, la de 
Daniel Cortezo, es una edición magnífica en todos sus elementos. 

A partir de los primeros años del siglo XX prosiguió la aparición paulatina de ediciones 
ilustradas. Sería habitual la presencia de los textos de Poe y sus correspondientes ilustraciones 
en otros soportes diferentes al clásico libro, como fueron revistas o distintas publicaciones 
periódicas, tales como las editadas por Saturnino Calleja (1908), las presentadas en Quaderns 
Literaris (1934) o en Revista Literaria (1952). Avanzando en el tiempo, si bien las décadas de 
los años 30 y 40 podrían parecernos un momento poco propicio para la producción editorial, 
debido a los acontecimientos históricos, la reciente investigación ha demostrado que no fue así. 
Por el contrario, se continuó editando e ilustrando a Poe, incluso en ediciones que hoy en día se 
consideran de las más relevantes. Los prólogos de Carlos Fernández Cuenca (1930) o Farran i 
Mayoral (1942) así nos lo demuestran, puesto que son prueba de una comprensión profunda de 
la obra de Poe, superando los razonamientos de Baudelaire, que no se volvería a alcanzar hasta 
finales de siglo. A lo largo de esta centuria se consolida también la apuesta de los editores por 
acercar la literatura poeniana a un público más juvenil, existiendo notables antecedentes como 
la edición de Araluce (1914) con las ilustraciones a color de Segrelles, reeditada en numerosas 
ocasiones. Seguirían otras, como las de Editorial Juventud con ilustraciones de José Narro (1957) 
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y de Jaime Azpelicueta (1968), obviando en gran medida la repercusión del escritor y la pro-
fundidad de su obra. No obstante, existen excepciones ante esa realidad y Poe también seguiría 
siendo publicado para un público adulto que, además, demandaba obras editadas con calidad 
y lujo. Así nos lo demuestran Obras selectas (1971) con las ilustraciones de Ramón Calsina, cuya 
visión irónica sabe “leer” al Poe más cómico, y la edición de Berenice (1976) con aguafuertes de 
Ángel Bellido, auténtica joya de la bibliofilia española.

En las últimas décadas del siglo XX, a diferencia de lo que ocurría en el pasado, se empieza 
a editar a Poe en su totalidad: poemas, cuentos, novelas, ensayos, etcétera. Por vez primera, el 
público español tuvo acceso al caudal intelectual y la profundidad literaria del escritor nortea-
mericano. Además, sus obras han sido traducidas a otras lenguas de España como el catalán, 
el vasco y el gallego. De igual modo, la actividad gráfica en torno al legado literario de Poe se 
acrecentó en estas fechas finales del XX, alcanzando su culmen en torno al bicentenario de su 
nacimiento en 2009. Sírvannos de ejemplo las ediciones ilustradas por Alberto Vázquez Rico 
(2008), Raúl Allén, Pere Ginard, Max Hierro, Beatriz Martín Vidal, Javier Olivares y Gabriel 
Pacheco (2019) o Alberto Sastre Molero (2009). Asimismo, ya desde comienzos del siglo XXI, 
advertimos la recuperación en la práctica de la edición sesgada de Poe, volviendo a preferencias 
propias de una época pasada; pese a ello, se multiplica el campo de la ilustración. También 
presenciamos la publicación de ediciones que se elaboran en torno a un solo relato, donde lo 
principal pasará a ser la propia ornamentación del libro y sus ilustraciones, como en los casos de 
La caída de la Casa Usher ilustrada por Víctor Escandel (2017) o El cuervo con diseños de Laura 
R. Naranjo (2018). Todas estas ediciones, en cualquier caso, manifiestan el auge de la industria 
editorial española en la actualidad y la Edad de Oro que están viviendo nuestros ilustradores.

1.3. POE EN EL CÓMIC 
La visualidad inherente a la narrativa con la que Edgar Allan Poe dotó a su obra literaria per-

mitió, de forma casi simultánea a las publicaciones, que cristalizase una prolífica actividad gráfica 
encargada de trasladar aquellas narraciones al mundo de las imágenes, adquiriendo una enorme y 
extensa acogida en el campo de la ilustración del siglo XIX. El fruto de ese binomio imagen-texto 
generaría nuevas concepciones artísticas a mediados de la siguiente centuria; se amplió el campo 
a un género que, si bien para algunos especialistas no debería considerarse propiamente como 
literatura ilustrada, en realidad merece sus propias consideraciones. Ha sabido superar los límites 
de lo textual y lo figurado para reinterpretar el relato escrito y, en el caso que nos compete, la obra 
poeniana. Nos estamos refiriendo a la prolífica y abundante producción del cómic o novela gráfica.

Por lo que a la fortuna gráfica de Poe en el cómic se refiere, ya desde la primera mitad del 
siglo XX comenzaron a surgir las primeras adaptaciones. Contamos de hecho con algunos 
tempranos y muy singulares ejemplos en España, como las adaptaciones de la editorial Maisal 
(1980), adelantadas en una década a la icónica versión en cómic de The Fall of the House of Usher 
por Jay Geldhof (1990). Esta progresión ha continuado hasta nuestros días y aparece muy 
bien representada en la colección del grupo “LyA”, el cual puede presumir de haber hecho el 
esfuerzo de recopilar una amplia muestra de adaptaciones de Poe al mundo del cómic de dife-
rentes cronologías, estilos y nacionalidades. De hecho, una cuarta parte del total de la colección 
corresponde a ejemplos de este tipo. Cada uno de ellos ofrece un enfoque distinto y personal 
del mismo contenido literario. Aunque el procedimiento es similar al de un ilustrador dedicado 
al mundo del libro tradicional, la dedicación al cómic exige la obligación de dar un paso más 
allá, ya que no se limita a trasladar una serie de aspectos sintéticos o escenas representativas; 
al contrario, amplían la ficción visual dentro de sus propios intereses, obligándose hasta cierto 
punto a transmitir una coherencia y continuidad descriptiva a todas sus historias.
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De este modo, cada autor termina subjetivando la narración y aportándonos puntos de 
vista singulares. Así, Gris Grimly (2004 y 2009) enfatiza la perspectiva clásica de lo grotes-
co, mostrando bajo su particular estilo caricaturesco las concepciones más hilarantes de Poe. 
Incluso afronta la lectura de algunos textos poenianos mucho más intelectualizados o propios 
de un terror más depurado bajo ese prisma de la caricatura, llegando a alterar la tradicional 
interpretación original del texto. El cómic ofrece la posibilidad, además, de congregar en un 
mismo volumen diferenciadas interpretaciones y denotar hacia dónde se mueven las pre-
ferencias temáticas de los ilustradores. Nos parece un muy buen ejemplo de ello la serie de 
ediciones recopilatorias editadas por Tom Pomplun para Graphic Classics (2004, 2010 y 2011), 
en las cuales participan un número amplio de artistas: Pedro López, Rick Geary, Andy Ewen, 
Richard Sala, David Hontiveros, Carlo Vergara, Jeffrey Bonibert o Spencer Walts, entre otros 
muchos. Todos ellos contribuyen en la reinvención figurativa de los clásicos textos de Poe. En 
estos casos, la temática dominante es el vínculo de Poe con la literatura de terror, compartiendo 
los recopilatorios con otras figuras literarias eminentes del género. Otras visiones más subjetivas 
y que han supeditado con un acertado criterio la narrativa poeniana a la estilística del autor 
pueden ser las derivadas de la antología producida por la editorial Capstone (2013) con las 
particulares interpretaciones de Jim Jimenz, Emerson Dimaya, Dennis Calero y J. C. Fabul. 
A otro nivel englobaríamos la adaptación narrativa de Richard Corben (2014), el cual llega 
a unir varios relatos independientes para extraer nuevas consideraciones literarias y visuales. 
Todo lo enumerado hasta el momento es una mínima parte de lo que la biblioteca de “LyA” 
ofrece en torno a las novelas gráficas, dando una idea sólida de la relevancia de este género en 
la conformación del imaginario ilustrado de Edgar Allan Poe.

2. LA BASE DE DATOS POE_ONLINE: DISEÑO E IMPLEMENTACIÓN
El correcto diseño de nuestra base datos debía partir de un conocimiento profundo de la 

obra de Edgar A. Poe, así como de las peculiaridades de las ediciones ilustradas que se han 
venido realizando a partir de ella. Sólo de esta manera podíamos asegurar el adecuado diseño 
de una herramienta informática que se adaptara a las necesidades concretas de este campo de 
estudio. En nuestro caso, ese conocimiento profundo ha venido, en primer lugar, por parte de 
la investigadora principal Margarita Rigal Aragón. 

La investigación de la profesora Rigal ha permitido constatar hasta qué punto es necesario 
afrontar la obra de Poe de una manera lo más amplia posible y no sesgada como, por lo general, 
se ha venido realizando, centrándose en una parte muy concreta de su vastísima producción 
literaria: los cuentos de terror. Creemos que todos sabemos todo sobre Poe: era un “outsider”, 
era un borracho, era un drogadicto, lo adoptó un tío suyo, se suicidó, etcétera, y así podríamos 
continuar con el largo número de falsedades y mitos que se han forjado en torno a su persona. 
Incluso, se podría afirmar que muchos están más interesados en esa leyenda que en su obra. Por 
todo ello, en 2009, parte de los miembros del Grupo de Investigación “LyA” decidimos organi-
zar un congreso para conmemorar el bicentenario del nacimiento de Poe y para reivindicar que 
había que leer la obra de Poe al completo –haciéndola más accesible por medios como nuestra 
base de datos–, así como la necesidad de acabar con las ficciones en torno a su vida. Con el 
congreso como fondo estructural, aparecieron varios volúmenes colaborativos: A Descent into 
Edgar Allan Poe and His Works: The Bicentennial (Margarita Rigal Aragón y Beatriz González 
Moreno, eds.; Berna: Peter Lang, 2010); Dossier Edgar A. Poe, Revista Barcarola (número 74/75, 
2010); Edgar Allan Poe (1809-2009). Doscientos años después (Margarita Rigal Aragón y Beatriz 
González Moreno, coords.; Cuenca: Servicio de Publicaciones de la Universidad de Castilla-
La Mancha, 2010); y Los legados de Poe (Margarita Rigal Aragón, ed.; Madrid: Síntesis, 2011). 
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En este último aparecería un capítulo que se convertiría en esencial para abrir una nueva línea 
de investigación interdisciplinar y que nos ha llevado a explorar un mundo virgen en nuestro 
país: la relación entre texto e imagen existente en la obra de Poe. El capítulo vino de la mano 
de Fernando González Moreno y se titulaba “Historia gráfica de Poe: un siglo de ediciones 
ilustradas”. Este estudio inicial nos permitió percatarnos de la necesidad de afrontar el análisis 
de la obra literaria de Edgar Allan Poe recuperando el fundamental material gráfico que se ha 
ido generando en paralelo a la publicación de sus diferentes ediciones. Como ya hemos dicho, 
son muchos los tópicos que pesan sobre la figura y la obra de Edgar Allan Poe; la mayoría de 
ellos limitándolo al ámbito del terror y lo grotesco. Sin embargo, al analizar los diferentes artis-
tas que han ido asumiendo el reto de ilustrar sus textos, se descubre una riqueza estética pocas 
veces valorada y que permite llevar a cabo una relectura de la obra literaria de este autor ahon-
dando en su capacidad para explorar las diferentes categorías estéticas. En la obra de Poe no 
sólo tienen cabida lo grotesco o lo terrorífico, sino también lo bello, lo sublime, lo pintoresco, lo 
paródico, lo humorístico, etcétera, cuestiones pocas veces analizadas con suficiente profundidad. 

Con todo este bagaje estábamos listos para comenzar a trabajar en nuestra base de datos, la 
cual aglutina, a su vez, tres diferentes bases de datos interconectadas. La primera dedicada a la 
clasificación de la obra de Edgar A. Poe y al desarrollo de taxonomías de sus textos; la segunda 
destinada a la catalogación de las ediciones ilustradas que componen la colección “LyA”; y la 
tercera encargada de catalogar y permitir la visualización de las ilustraciones. 

2.1. TAXONOMÍA DE LA OBRA DE EDGAR A. POE
Nuestra base de datos debe cumplir una función como biblioteca digital, dando acceso a 

los textos de Edgar A. Poe. Somos conscientes de que en la actualidad ya hay excelentes sitios 
web, como el de la Edgar Allan Poe Society of Baltimore (https://www.eapoe.org), que ofrecen 
acceso libre y gratuito a la obra literaria y otros recursos académicos de este autor en lengua 
inglesa. En nuestro caso, pretendíamos dar ese mismo acceso tanto con respecto a los textos 
originales como a las traducciones que del escritor norteamericano se han realizado en lengua 
española. Ahora bien, en esta primera fase nuestro interés se limitaba a aquellos textos que han 
sido objeto de ilustración: cuentos, poemas y novelas.

Con respecto a los textos en inglés (cuentos y poemas), la edición de referencia ha sido la 
de Thomas Ollive Mabbott, The Collected Works of Edgar Allan Poe (Chicago: University of 
Illinois Press, 2000, 3 vols.). En cuanto a las novelas, The Narrative of Arthur Gordon Pym y The 
Journal of Julius Rodman, se ha seguido la edición de Burton R. Pollin, The Imaginary Voyages 
(New York: Gordian Press, 1994). Para las versiones en castellano (cuentos y Gordon Pym), 
hemos recurrido a las traducciones de Julio Cortázar según la reciente edición de la propia 
profesora Rigal: Edgar Allan Poe. Narrativa completa (Madrid: Cátedra, 2011). Esta edición, 
además, incluyó una traducción de El diario de Julius Rodman realizada por Margarita Rigal, 
ya que Cortázar no había traducido esta novela. Mediante su traducción, Julio Cortázar fijó el 
canon de Poe al español en sesenta y siete cuentos, si bien no son todos los que recoge Mab-
bott. Así, “A Dream” [“Un sueño”], del que hemos realizado nuestra propia traducción, o “The 
Light-House” [“El faro”], en realidad limitado a unos párrafos iniciales que Poe no continuó. 
Por otra parte, existen textos sobre los que los estudiosos no muestran consenso en cuanto a su 
clasificación; por ejemplo, “Maelzel’s Chess Player” [“El jugador de ajedrez de Maelzel”] no 
aparece entre los cuentos traducidos por Cortázar pues no lo consideraba como tal, sino como 
un ensayo. De igual forma lo clasificó J. A. Harrison (1902, XIV, pp. 6-37). Sin embargo, no 
faltan ediciones ilustradas recientes –como Cuentos macabros. Volumen II ilustrado por Benjamin 
Lacombe ([Madrid]: Edelvives, 2018)– que lo incluyen como si fuera un cuento más. Sirva esto, 
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además, como ejemplo de por qué se hacía necesario también conocer de antemano la realidad 
de las ediciones ilustradas de Poe.

En cuanto a los poemas en español, ha sido necesario recurrir a tres diferentes ediciones, 
pues no existe una única y definitiva edición española de la obra poética de Poe al completo. 
Fundamental es la edición Poesía completa con traducción de José Francisco Ruiz Casanova 
(Madrid: Cátedra, 2016), la cual hemos completado con Poesía completa con traducción de 
Arturo Sánchez (Barcelona: Cátedra, 2016) y Poesía completa con traducción de María Cóndor 
y Gustavo Falaquera (Madrid: Ediciones 29, 1989). El poemario de Poe alcanza casi las cien 
composiciones, si bien no se conservan todos los textos y, en algunos casos, son sólo versos 
sueltos. Nosotros hemos restringido el catálogo a setenta y seis, aquellos que se han editado de 
manera habitual y que, en alguna ocasión, han sido ilustrados. 

Atendiendo a estos precedentes, hemos fijado la clasificación de la obra de Poe –Cuentos 
/ Novelas / Poemas / Textos teóricos (ensayos, “sketches” y conferencias) / Otros / Paratextos 
(biografías, documentos, estudios preliminares, materiales didácticos, prólogos y prefacios)– y 
ya hemos completado una primera fase de trabajo (edición y taxonomías) con todos los cuen-
tos, ensayos (“sketches”), poemas y novelas elegidos. Esta primera fase supuso transcribir cada 
texto (en inglés y español), definir una división de su estructura narrativa –de tal forma que, 
posteriormente, se pudiera enlazar cada imagen con la parte concreta del texto que ilustra– y 
extraer todo un vocabulario básico que nos permitiera establecer una serie de taxonomías para 
facilitar al usuario las búsquedas de las imágenes. Texto a texto y, una vez más, tanto en inglés 
como en español buscando la correspondencia concreta entre el término exacto empleado por 
Poe y por el traductor, se han establecido los personajes, lugares, plantas y animales, objetos 
y otras palabras relevantes. Este vocabulario, siempre alusivo a elementos susceptibles de ser 
ilustrados, es el que permitirá etiquetar cada ilustración con una serie de términos conectados 
con el texto al que ilustran.

Fig. 1. Editor de “Obras”. Poe_Online. 2020

Sirva como ejemplo que, para uno de los cuentos más reconocidos de Poe, “La caída de 
la Casa Usher”, se han determinado cinco personajes principales (Médico, Madeline Usher, 
Narrador, Roderick Usher, Sirviente), quince lugares (Avenida, Casa, Cementerio, Criptas, 
Dormitorio, Edificio, Escalera, Estanque, Habitación, Mazmorra, Morada, Pasadizos, Ruina, 
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Sepultura, Túnel), cuatro plantas o animales (Árboles, Caballo, Juncos, Troncos), nueve objetos 
(Carta, Cristales, Cuadro, Cuadro, Guitarra, Lámpara, Moblaje, Tapices, Volumen)1, veintisiete 
“otros” términos relevantes (Aguas, Antorcha, Ataúd, Bóveda, Cuerpo, Ethelred, Familia, Fisu-
ra, Fuseli, Lágrimas, Luna, Luz, Mad Trist, Noche, Nubes, Ojos, Paredes, Relámpago, Sillón, 
etcétera) y una estructura narrativa de seis partes: 1) Llegada del narrador a la Casa Usher; 2) 
Encuentro del narrador con Roderick Usher y su hermana Madeline; 3) El narrador y Rode-
rick Usher pasan tiempo juntos; 4) Muerte y entierro de Madeline; 5) El narrador y Roderick 
Usher retoman sus ocupaciones; y 6) Muerte de los hermanos y derrumbamiento de la casa.

Todo este trabajo arroja, entre otras muchas posibilidades, un material fundamental para 
posteriores estudios de traducción y para la enseñanza del inglés. Téngase en cuenta que la 
temática concreta de muchos cuentos de Poe permite el aprendizaje de un vasto vocabula-
rio asociado a diversas materias. Así, por ejemplo, basta leer cuentos como “Un descenso al 
Maelström” y “Manuscrito hallado en una botella” o la novela Arthur Gordon Pym para extraer 
un amplio vocabulario vinculado a la mar, al mundo del barco, etcétera. Y cuentos como “El 
dominio de Arheim”, “El cottage de Landor” o “Eleonora” sirven para extraer un riquísimo 
vocabulario sobre flora. 

2.2. CATALOGACIÓN DE LAS EDICIONES ILUSTRADAS 
Como se indicó en un apartado anterior, el Grupo de Investigación “LyA” ha venido con-

formando su propia biblioteca de ediciones ilustradas de la obra de Poe con el objetivo de 
disponer físicamente de aquellos materiales que son la base de este catálogo-biblioteca digital. 
Otros proyectos de índole similar recurren a la digitalización de ilustraciones de ejemplares 
dispersos en diferentes colecciones; sin embargo, en nuestro caso, nuestro interés va mucho 
más allá de disponer de las ilustraciones concretas, pues todo el libro en sí, como obra de arte 
en sus diferentes elementos (encuadernación, papel, exlibris, anotaciones, extra-ilustraciones, 
etcétera), es una fuente de información fundamental que nos ayuda a comprender mucho mejor 
la recepción de la obra de Poe. Por otra parte, anhelamos que esta colección sea el punto de 
partida de un centro de estudios poeniano que atraiga investigadores a nivel internacional y 
que permita el desarrollo de futuras tesis doctorales. 

Las ediciones, en la actualidad casi 200, se catalogan atendiendo a una ficha catalográfica 
básica que recoge la información que, creemos, puede ser de mayor utilidad para los potencia-
les usuarios de esta base de datos, prescindiendo de entradas excesivamente técnicas. Dicha 
ficha incluye catorce campos para recoger la información relativa a título, autor, idioma –en la 
actualidad contamos con ediciones en inglés, español, catalán, francés, italiano, alemán, sueco 
y portugués– lugar de edición (EE. UU., Reino Unido, España, Francia, Italia, Alemania, 
México, Argentina, Suecia, Canadá...), tipo de edición (versión original, adaptación en inglés, 
traducción, edición para niños, antología…), año, número de volúmenes que componen la 
edición, tamaño, editorial, traductor, propietario –en la colección “LyA” se integran ejemplares 
públicos de la Biblioteca Universitaria de la UCLM, pero también de los investigadores del 
grupo, en especial de Fernando González y de Margarita Rigal–, número de páginas, referencias 
bibliográficas y descripción. 

1 El término “Cuadro” aparece doblado porque, como sucede en otras ocasiones, Poe utiliza dos términos 
diferentes en inglés (“picture” y “painting”) que, sin embargo, Cortázar ha traducido empleando un mismo 
término castellano.
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Fig. 2. Editor de “Ediciones”. Poe_Online. 2020

Este último apartado de descripción se ha creado pensando una vez más en que nuestra 
colección la integran ejemplares reales y concretos, no es una colección virtual dispersa, y por 
tanto aquí podemos describir sus singularidades. En este sentido, destacan ejemplos como nues-
tra copia de la primera edición ilustrada de una antología de cuentos y poemas de Poe, Tales of 
Mystery, Imagination, and Humour; and Poems (London: Henry Vizetelly, 1852). Nuestro ejemplar, 
extra-ilustrado, incluye no sólo las veinticinco xilografías que le corresponden, sino también un 
retrato de Poe añadido a posteriori por un propietario previo. Se trata de un grabado calcográfico 
abierto por Frederick Halpin en fecha desconocida [c. 1870], pero que apareció por primera vez 
en The Works of Edgar Allan Poe (New York: W. J. Widdleton, 1876). En la misma línea debemos 
situar aquellos ejemplares que corresponden a impresiones o tiradas limitadas y numeradas. 
Por ejemplo, nuestra copia de The Complete Works of Edgar Allan Poe; [...] Illustrated by Frederick 
Simpson Coburn (New York / London: G. P. Putnam’s Sons / The Knickerbocker Press, 1902, 10 
vols.) es la n.º 203 de la tirada de 500 copias firmadas y numeradas “The Book-Lover’s Arnheim 
Edition”. Nuestro ejemplar de Dix Contes d´Edgar Poë traduits par Charles Baudelaire; et illustrés 
de 95 compositions originales de Martin Van Maële; gravées sur bois par Eugène Dété (Paris: Librairie 
Dorbon-Ainé, 1912) es el n.º 33 de una tirada de 500 copias. En el caso de L’Ange du bizarre; suivi 
d’autres contes. Eaux-fortes originales de Édouard Goerg (Paris: Marcel Sautier – Éditeur, 1947), es 
la copia n.º 223 de una tirada de 275 ejemplares. Y, por citar un último ejemplo, nuestra edición 
de Berenice (Madrid: Gisa Ediciones, 1976) es el n.º 72 de un tiraje de 250 ejemplares numerados 
y firmados por el autor de los aguafuertes, Ángel Bellido Amorós.

Por otra parte, estos ejemplares concretos presentan una serie de elementos paratextuales, 
como pueden ser las dedicatorias y las anotaciones en los márgenes, que pueden llegar a ser de 
gran valor para conocer la historia del libro o de la recepción del texto. Nuestra copia anterior-
mente citada de L’Ange du bizarre está firmada y dedicada por el propio artista, Édouard Goerg, al 
novelista, periodista, crítico e historiador del arte Maximilien Gauthier (noviembre de 1963). Otro 
caso curioso es el ejemplar de El gato negro; seguido por El Cuervo-Poema; traducción de Ramón 
Pomés; ilustraciones de V. Buil (Barcelona: Rovira y Chiqués, [1907]); esta copia aparece firmada 
por una antigua propietaria, Carmen Sendra, quien además dejó constancia de la moraleja que 
ella había extraído tras leer el cuento: “Dios lo be i dice que Malos seran esos hombres [sic]”. Esta 
anotación nos habla de una lectura moralizante y cristiana que, en realidad, no estaba en la mente 
de Poe, pero que nos muestra cómo estaba siendo leído este autor en nuestro país.
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La catalogación de las ediciones se completa con la subida de una imagen de 600 ppp de la 
cubierta o, en su defecto, de la página titular y con la fijación de dos diferentes índices. El primero 
establece el total de cuentos, poemas u otros textos que se incluyen en la edición –este campo es 
el que permite enlazar cada edición con la información generada en la primera base de datos–, 
mientras que el segundo índice marca los textos que sí aparecen ilustrados. La comparativa de 
ambos índices nos ayuda a establecer valiosas conclusiones. Por ejemplo, en la ya citada primera 
edición de 1852, de los ocho cuentos que incluye (“El escarabajo de oro”, “Descenso al Maelström”, 
“Los crímenes de la calle Morgue”, “El misterio de Marie Rogêt”, “La carta robada”, “El entierro 
prematuro”, “Conversación con una momia” y “La verdad sobre el caso del señor Valdemar”), el 
único no ilustrado es el último. Este hecho se debe, con toda probabilidad, a que mientras que el 
resto de los cuentos presentan elementos ilustrables más vinculados con la aventura o el humor, 
“La verdad” es eminentemente grotesco y su escena más conocida, su final, es demasiado trucu-
lenta para el gusto visual y estético de mediados del siglo XIX. 

2.3. DIGITALIZACIÓN Y CATALOGACIÓN DE LAS ILUSTRACIONES
Una vez creado cada uno de los registros de las ediciones, puede realizarse la catalogación 

una a una de las ilustraciones. Estas se escanean a página completa; no nos interesa presentar 
ilustraciones recortadas, sino en su tamaño real en relación con la hoja, con texto o sin texto, en 
la que se encuentran; los propios márgenes son un elemento más que nos habla de la calidad del 
libro. La digitalización se realiza a 600 ppp a color mediante un escáner híbrido ScanSnap SV600.

El formulario establecido para la catalogación incluye los siguientes campos: edición (regis-
tro previamente creado y que permite ir vinculando cada ilustración con su correspondiente 
edición), obra (texto de Edgar A. Poe que ilustra según la taxonomía creada en la primera base 
de datos), título (pie de ilustración en el caso de que lo tenga; de lo contrario, se proporciona 
un título sistemático), imagen (archivo escaneado a 600 ppp), ilustrador, grabador, volumen, 
página, medidas de la ilustración, medidas de la página, orden de aparición en el libro, color, 
notas y técnica (xilografía, calcografía, litografía, fotomecánica, offset, etcétera).

Fig. 3. Editor de “Ilustraciones”. Poe_Online. 2020

Este trabajo nos está permitiendo documentar un altísimo número de artistas (ilustradores 
y grabadores); información fundamental para un ámbito de la Historia del Arte, el del libro 
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ilustrado, que los investigadores habían venido relegando. La historia gráfica de la obra de Poe, 
pese a desarrollarse en poco más de un siglo y medio, resulta muy significativa en cuanto a la 
capacidad que ha tenido para atraer la atención de los ilustradores. Por ello, su aportación al 
conjunto de la historia de la ilustración es más que notable. A lo largo de estos cinco años de 
investigación, hemos alcanzado una relación de más de doscientos ilustradores y grabadores, 
entre los que destacan nombres fundamentales como Gus Bofa, Aubrey Beardsley, Frederick 
Stuart Church, Harry Clarke, Frederick S. Coburn, Felix Octavius Carr Darley, Gustave Doré, 
Albert Dubout, Edmund Dulac, Hans Fronius, Gris Grimly, Alfred Kubin, Benjamin Lacom-
be, Alberto Martini, David Plunkert, Arthur Rackham, William Heath Robinson, Luis Scafati, 
John Byam Shaw, Albert E. Sterner, Hermann Vogel y un largo etcétera. Mención aparte 
merecen los artistas españoles cuyos nombres hemos comenzado a rescatar para completar 
la propia historia del libro ilustrado en España, la cual aún ofrece notables lagunas. Nombres 
que nos permiten recuperar la memoria de artistas cuya obra ha ido quedando olvidada, pero 
también que nos ayudan a actualizar la historia gráfica española; así, Daniel Urrabieta Vierge, 
Fernando Xumetra, Federico Castellón, Jaime Azpelicueta, José Narro, Ramón Calsina, Jesús 
Gabán, Tino Gatagán, Fernando Mircala o Joan-Pere Viladecans, entre muchos otros nombres 
que no siempre han recibido la atención que merecen. También nos estamos encargando de 
recuperar o de poner en relieve los nombres de aquellas ilustradoras que, tanto en el pasado 
como en el presente, han quedado relegadas. Destaquemos ahora, entre otras, a Suzanne Clee, 
quien, hasta la fecha, debe ser considerada como la primera ilustradora de Poe (1983), o las 
actuales Beatriz Martín Vidal, Meritxell Rivas y Laura Naranjo, cuyo excepcional trabajo 
demuestra la capacidad de la obra de Poe para seguir inspirando interpretaciones visuales de 
gran actualidad y originalidad. 

Una vez completada esta información, la imagen es etiquetada teniendo en cuenta el voca-
bulario de las taxonomías creadas en la primera base de datos; esto es, los términos básicos 
(personajes, lugares, plantas y animales, objetos y otras) extraídos de los textos sistematizados 
de Poe tanto en versión original como en español. Este proceso de etiquetaje facilitará las 
búsquedas guiadas a los usuarios, pero también nos permite conocer con qué nivel de detalle 
el texto de Poe es trasladado a la imagen. 

Por último, la ilustración es enlazada con la parte concreta del texto que está ilustrando. 
De este modo, la imagen queda anclada con la estructura narrativa/textual que habíamos esta-
blecido en la primera base de datos. El usuario podrá así acceder desde la ilustración al pasaje 
concreto que la inspiró y, si lo desea, al texto en su totalidad. De igual manera, la navegación 
podrá realizarse en el sentido inverso: del texto completo al pasaje concreto y a las ilustraciones 
vinculadas a él. Esta manera de enlazar la información nos permitirá conocer cuáles han sido los 
momentos más icónicos, así como también qué evolución se ha producido a lo largo del tiempo. 
No siempre dichos momentos icónicos han sido los mismos, sino que han ido evolucionando 
acorde a los gustos de cada época y de cada sociedad.

Sirva como breve ejemplo el modo en el que “La caída de la Casa Usher” (1839) ha sido ilus-
trada en tres diferentes ediciones: Tales of Mystery, Imagination, and Humour (London: Clarke, 
Beeton & Co., [1853]) con dos ilustraciones relativas a este cuento de Julian Portch grabadas 
por George Pike Nicholls; Histoires extraordinaires y Nouvelles histoires extraordinaires (Paris: 
A. Quantin Imprimeur-Éditeur, 1884), donde este relato presenta una plancha de Hermann 
Vogel; y El gato negro y otros cuentos de horror ([Barcelona]: Vicens Vives, 1996), donde Jesús 
Gabán dedica cinco dibujos a este cuento. Para “La caída de la Casa Usher”, nosotros hemos 
establecido una estructura narrativa divida en seis partes: 1) Llegada del narrador a la Casa 
Usher; 2) Encuentro del narrador con Roderick Usher y su hermana Madeline; 3) El narrador 
y Roderick Usher pasan tiempo juntos; 4) Muerte y entierro de Madeline; 5) El narrador y 
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Roderick Usher retoman sus ocupaciones; y 6) Muerte de los hermanos y derrumbamiento 
de la casa. De todas ellas, y a la luz de las ilustraciones de las citadas ediciones, la más icónica 
resulta la última: el momento climático en el que Madeline Usher se abalanza sobre su her-
mano arrastrándolo a la muerte y el narrador huye mientras la casa se derrumba. En segundo 
lugar, quedaría la primera parte: la imagen del narrador llegando ante la imponente casa. Por 
el contrario, la tercera parte, el tiempo que el narrado y Roderick Usher dedican a la pintura, 
la lectura y la música, es la que ha atraído menos atención de los ilustradores. 

Gráfica 1: Esquema de momentos icónicos en tres diferentes ediciones de 
“La caída de la casa Usher”

3. CONCLUSIONES
Como ya hemos insistido en varias ocasiones a lo largo de este estudio, uno de los mayores 

objetivos que aspiramos alcanzar mediante la conformación de este catálogo-biblioteca digital 
es poner fin a la imagen tópica y sesgada que se ha venido creando en torno a la figura de Edgar 
A. Poe; curiosamente no solo entre el público general, sino también entre muchos investigadores 
y especialistas. Nótese que hemos empleado el término “imagen” con toda la intención, pues, en 
muchos casos, nuestro conocimiento de Poe se debe más a la imagen que se tiene sobre su persona 
que a la realidad literaria de sus textos. Esto se debe a que, como también hemos repetido en 
varias ocasiones, Poe ha atraído la atención de los ilustradores como pocos autores. El altísimo 
número de ediciones ilustradas que se han publicado, y se siguen publicando, en poco más de siglo 
y medio así lo atestiguan. Sin embargo, esta imagen resulta notablemente sesgada; con el paso de 
las décadas y la instauración del mito de Poe como “amo del terror”, los ilustradores se han venido 
centrando en los cuentos que han generado dicho mito, relegando otras lecturas que han quedado 
como minoritarias. Estas otras lecturas tuvieron un papel especialmente relevante en los primeros 
años de la historia gráfica de Poe, pero ahora han quedado olvidadas y son difíciles de encontrar. 

Ante esta situación, mediante nuestra base de datos nos proponemos poner a disposición 
de los investigadores y de los usuarios la mayor cantidad posible de las ilustraciones que han 
conformado el total de esa historia gráfica para fomentar una lectura de Poe que va más allá 
del terror y de lo grotesco; es decir, pretendemos demostrar que la imagen de Poe son muchas 
imágenes (humor, parodia, belleza, sublimidad, etcétera). 
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La ingente cantidad de materiales que hemos podido recopilar para esta biblioteca-catá-
logo digital, y que sirve para superar sistemas tradicionales de edición de limitada capacidad 
para presentar textos e imágenes a este mismo nivel, nos aporta información no sólo para 
el estudio concreto de Poe, sino también para completar una correcta visión de la historia 
del libro ilustrado en España. La recepción ilustrada de Poe en nuestro país se encuentra 
en una posición preferente junto a otros como EE. UU., Reino Unido o Francia. Gracias a 
las traducciones de Cortázar, pero también a otras mucho más tempranas (Verneuil, Pomés, 
Hernández Catá, Vallvé, Fernández Cuenca, Farran i Mayoral, etcétera), España se ha con-
vertido en una apasionada lectora de Poe, lo que se ha reflejado en cientos de ediciones de 
muy diferente índole; y muchas de ellas, ilustradas. Esto permite que, sólo estudiando este 
material, podamos reconstruir buena parte de la evolución de la industria editorial y de la 
ilustración en nuestro país desde 1887. Más aún, nuestra investigación está permitiendo resi-
tuar a nivel internacional el valor de ciertas aportaciones. Ya comentamos el caso de la que 
se consideraba la primera edición ilustrada de Poe en España; el más notable erudito en esta 
materia, Burton R. Pollin, se había encargado de difundir que esta primera edición era una 
pobre aportación editorial sin gran mérito. Nuestro trabajo, sin embargo, ha demostrado que 
Pollin no había visto realmente esa primera edición, una edición de Daniel Cortezo de lujo 
y cuidada en todos sus detalles, sino una reimpresión tardía más barata.

Por último, queremos insistir en el valor didáctico que estos materiales y esta biblioteca-
catálogo digital conllevan. Los profesores pueden encontrar en esta base de datos un recurso 
con múltiples aplicaciones en clase. Esta herramienta permite a los estudiantes tener un cono-
cimiento preliminar sobre uno de los iconos de la literatura estadounidense –algo bastante 
interesante si tenemos en cuenta que en España no hay mucho espacio para un estudio inte-
gral de autores norteamericanos–; pero además, la base de datos también posibilita conocer 
el universo simbólico de Poe a través del análisis de tipos de imágenes, sus posibles orígenes, 
su recurrencia, etcétera y los patrones lingüísticos utilizados por el autor a través del estudio, 
por ejemplo, de campos léxicos y agrupaciones de palabras. Por otra parte, destaca el interés 
de la base de datos en términos de vínculos interdisciplinares entre literatura y arte debido a la 
estrecha relación que esta biblioteca-catálogo establece entre palabras e imágenes; este recurso 
posibilita un estudio textual y visual que acerca a los estudiantes al conocimiento de los discur-
sos e interpretaciones icónicas que se han desarrollado en paralelo en torno a la obra de Poe. 
Simultáneamente, los profesores pueden utilizar la base de datos como una herramienta para 
reflexionar sobre lo versátil y enriquecedor que puede ser el diálogo entre palabras e imágenes 
en clase. En un sentido amplio, esta relación resulta un recurso fructífero para la enseñanza y 
el aprendizaje, ya que puede ayudar a los estudiantes a encontrar más atractivo el enfoque de 
las obras de Poe, dar forma al universo un tanto abstracto de palabras y comprender mejor las 
conexiones y diferencias entre las representaciones icónicas de sus escritos. 
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RESUMEN
Este capítulo da a conocer las múltiples posibilidades de un afamado repertorio virtual, la 

Biblioteca Virtual de la Filología Española (BVFE), www.bvfe.es, mediante un pequeño estudio 
funcional: el rastreo de las digitalizaciones de impresos salamantinos del siglo xvi. Los resulta-
dos de esta investigación sirven, en primer lugar, para mostrar las variadas utilidades de nuestra 
herramienta y, en segundo lugar, identifican qué parte del mencionado corpus textual está aún 
por digitalizar, un proceso clave en aras de garantizar la conservación y la difusión de nuestro 
patrimonio bibliográfico.

PALABRAS CLAVE: Biblioteca Virtual de la Filología Española (BVFE), repositorios, 
trabajos lingüísticos, Salamanca, s. xvi.

ABSTRACT
This chapter reveals the multiple possibilities of a well-known online repository, the Bib-

lioteca Virtual de la Filología Española (BVFE), www.bvfe.es, through a small functional study: 
the tracking of the digitalisation of Salamanca prints from the 16th century. The results of this 
research, first of all, show the various uses of our tool and, secondly, they identify which part 
of the metioned textual corpus is still to be digitalised, a key process in guaranteeing the con-
servation and dissemination of our bibliographic heritage.

KEYWORDS: Biblioteca Virtual de la Filología Española (BVFE), repositories, linguistic 
works, Salamanca, 16th century.

INTRODUCCIÓN
Este capítulo persigue un doble objetivo. En primer lugar, nos sirve para presentar la Biblio-

teca Virtual de la Filología Española (a partir de ahora, BVFE), un portal que atesora un sinfín de 
títulos –diccionarios, gramáticas, diálogos, ortografías y otros textos de contenido lingüístico– 
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relacionados con la lengua castellana1, muy reconocido ya entre la comunidad investigadora 
filológica a ambos lados del Atlántico. El IV Congreso Internacional de la Asociación de Huma-
nidades Digitales Hispánicas, celebrado en Toledo entre el 23 y el 25 de octubre del 2019, nos 
dio la oportunidad de dar a conocer nuestra herramienta y sus recursos a un público mucho 
más amplio, no solo implicado en el estudio y en la descripción de la lengua de Cervantes, 
sino especializado en múltiples y diversas disciplinas humanísticas. También en estos foros de 
carácter más general brilla nuestra BVFE, pues ofrece un universo de posibilidades para todos 
los profesionales que cultivan las letras humanas.

En segundo lugar, y al hilo del eje central de este encuentro, queremos hacer hincapié en la 
importancia que tienen los procesos de digitalización llevados a cabo en los últimos años para la 
preservación de nuestro patrimonio cultural. Esta práctica asegura un acceso libre a documentos 
muchas veces únicos y de difícil consulta, y garantiza la adecuada conservación de los mismos, 
pues gracias a la posibilidad de un examen virtual se evita cualquier potencial deterioro del 
ejemplar original. La BVFE intenta ordenar y contextualizar todas las digitalizaciones de obras 
que, con relación con el español, se hallan diseminadas por instituciones culturales y académicas 
de los cinco continentes; de esta manera, pone miles y miles de títulos, desde el siglo xv hasta 
la actualidad, a disposición del público de forma totalmente gratuita. 

En esta ocasión, uniendo las dos ideas anteriores y siguiendo la línea de un trabajo preceden-
te (Calero Hernández, Fernández de Gobeo y Peña Arce 2018), vamos a presentar un ejemplo 
práctico a partir del análisis de un corpus textual concreto: la presencia en nuestro repertorio 
de impresos renacentistas salmantinos. Así, por un lado, evidenciaremos qué porcentaje de 
ese corpus se encuentra digitalizado y es accesible; por otro, ofreceremos una lista de las obras 
cuya digitalización está aún pendiente. De este modo, utilizando los abundantes recursos de 
nuestro completo acervo y gracias a las múltiples opciones de búsqueda que brinda la BVFE, 
intentaremos ayudar a otros profesionales, los documentalistas, con indicaciones acerca de en 
qué textos deben centrar sus esfuerzos en los años venideros. 

En definitiva, nuestro objetivo es mostrar el carácter interdisciplinar del recurso que pre-
sentamos y su utilidad de cara a garantizar una adecuada conservación de nuestro patrimonio 
histórico filológico.

1. LA BIBLIOTECA VIRTUAL DE LA FILOLOGÍA ESPAÑOLA (BVFE)
El origen de la BVFE, cuyo nombre rinde homenaje a la célebre Biblioteca histórica de 

la f ilología castellana del Conde de la Viñaza, hay que buscarlo en la idea que el profesor 
Manuel Alvar Ezquerra (1950-2020), de inolvidable memoria y uno de los investigadores más 
importantes que ha tenido la lengua española en fechas recientes, tuvo durante el segundo lustro 
del presente siglo. Su propósito inicial fue construir un catálogo que incluyera todos los reper-
torios lexicográficos del español2 y, simultáneamente, crear una biblioteca virtual que ordenara 
todos los materiales disponibles en la red y garantizara su acceso de forma libre, gratuita y con 
la garantías de calidad de quien dedicó su vida al estudio de esta disciplina y de gran parte de 
sus títulos más importantes. Esa primera pretensión pronto se amplió, y terminó dando cabida 

1 Los criterios seguidos para aceptar títulos son los siguientes: por un lado, se incluye toda obra de contenido 
lingüístico de cualquier autor español o natural de un país hispanohablante, con independencia del idioma 
que describa o estudie; por otro lado, se recoge todo texto que trate sobre la lengua española, al margen de 
la nacionalidad de su autor.

2 El trabajo que, a este respecto, se había realizado hasta aquel momento era bastante modesto. Además de 
obras de carácter más general (Esparza-Niederehe 1995, 1999 y 2005), solo existían una serie de aproxi-
maciones sobre la dimensión de la producción lexicográfica de la lengua española, realizadas en el ámbito 
académico italiano (Fabri 1979 y 2002; San Vicente 1995).
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a cualquier obra de contenido lingüístico relacionada con nuestro idioma3. Así, tras varios años 
de esfuerzos y gracias al trabajo de los miembros del equipo y los colaboradores –junto a las 
ayudas ministeriales captadas4–, la BVFE se abrió al público como parte de la biblioteca de 
la Universidad Complutense de Madrid (en adelante, BUCM), http://www.ucm.es/BUCM/
nebrija/, en el año 2010.

La ampliación del acervo y el perfeccionamiento del portal forzaron su cambio de ubicación. 
Por este motivo, a partir del año 2014, los materiales de la BVFE pueden consultarse en una 
dirección independiente, http://www.bvfe.es, una eficiente página web llena de posibilidades, 
que mantiene, desarrolla y edita la empresa especializada Stílogo. Desde esa fecha hasta ahora 
se ha progresado mucho: si la BVFE, incluida en la web de la BUCM, a fecha de 6 de julio del 
2014, tenía enlaces a unos 2200 títulos lexicográficos, la situación actual –a día 2 de julio del 
2020– es muy diferente: contamos con 5278 títulos lexicográficos, 3611 gramáticas y tratados 
gramaticales, 703 ortografías (incluidos los manuales de métrica o prosodia) y 421 diálogos. Es 
decir, ya tenemos a libre disposición del público más de 10 013 obras y ejemplares. 

Sin embargo, las mejoras no son solo de carácter cuantitativo, también lo son de carácter 
cualitativo. Desde fechas muy recientes, junio del año 2020, se ofrece a los visitantes una versión 
de la web en inglés. Además, la redacción de fichas bio-bibliográficas –que constan de a) un 
estudio sintético de la vida y de la obra de los autores contenidos en nuestra plataforma; b) una 
lista de sus trabajos de contenido filológico, independientemente de que estén contenidos en 
la BVFE o no, y c) una enumeración de las principales referencias bibliográficas alusivas a sus 
trabajos– alcanza, aproximadamente, a la mitad del total de autores contenidos, 1870.

En la BVFE pueden consultarse diccionarios, gramáticas, diálogos y ortografías digitali-
zados en las bibliotecas más importantes del mundo (entre otras, en la Biblioteca Nacional 
de España; en la British Library; en la Bibliothèque Nationale de France; en la United States 
Library of Congress; en las bibliotecas nacionales italianas; en decenas de bibliotecas universita-
rias de España, Europa y América; en los centros pertenecientes a la red de Bibliotecas Públicas 
del Estado, con sucursales en todas las capitales provinciales españolas…) y contenidos en los 
principales repositorios nacionales y extranjeros (Google Books, Archive, Hispana, Galiciana, 
Europeana, la Biblioteca Virtual del Patrimonio Bibliográfico Español…).

Podemos presumir de que el trabajo realizado es un completo éxito. Esta afirmación viene 
corroborada por una serie de cifras: el número total de visitas a la BVFE durante el año 2019 
ascendió a 210 548, procedentes de 81 255 usuarios diarios distintos. El número de páginas 
cargadas fue de 7 815 384. Y seguimos creciendo. España lidera la lista de países con mayor 
número de páginas vistas (4 869 313), seguida por México (500 254), los Estados Unidos (380 
732), Alemania (273 758), Colombia (202 602), Francia (177 053), Argentina (139 246), Italia (121 
774), Perú (111 705) y Panamá (104 176). Estos números se convierten en un reto para seguir 
trabajando por la mejora y el crecimiento constante de la BVFE.

De todo ello, tanto de los nuevos registros y de las biografías de los autores como de las 
novedades de la web, damos puntual cuenta cada final de mes, con un boletín de novedades al 
que cualquiera puede suscribirse.

3 Si se quiere saber más sobre la historia de la BVFE, consúltese: Alvar Ezquerra y Miró Domínguez (2013), 
Calero Hernández, Fernández de Gobeo y Peña Arce (2018), Cazorla Vivas y García Aranda (2018) y 
García Aranda y Peña Arce (2019).

4 Esta herramienta se ha beneficiado de tres planes de ayuda del Gobierno de España: «Creación y desa-
rrollo de la BVFE»  (FFI2011-24107), «Biblioteca Virtual de la Filología Española. Fase ii. Consolidación, 
mejora y ampliación de los datos y de la web. Estudio de los materiales contenidos» (FFI2014-53851-P) 
y «Biblioteca Virtual de la Filología Española. Fase iii: nuevas bibliotecas y nuevos registros. Información 
bibliográfica. Difusión de resultados» (FFI2017-82437-P).
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2. INVESTIGACIÓN
Una vez que, aunque de forma sucinta, ha quedado presentada la herramienta, damos 

comienzo a un pequeño trabajo de investigación que evidencia las múltiples posibilidades de 
esta. Su objetivo es dar noticia sobre aquellos textos salmantinos de contenido filológico, lleva-
dos a las prensas a lo largo del siglo xvi, que han sido digitalizados y ofrecen un acceso público 
y gratuito. Consecuentemente, podrá elaborarse una lista con aquellas obras que no han sido 
aún digitalizadas, y quedará marcado el trabajo que debería realizarse de forma preferente en 
los próximos años.

2.1. METODOLOGÍA
La metodología que hemos seguido ha sido sencilla. Primeramente, elaboramos un catálogo 

con todos los impresos lingüísticos de la Salamanca renacentista –obras que, normalmente, 
guardan una con estrecha relación con su afamada Universidad– a partir del cotejo de las 
informaciones contenidas en dos directorios: Ruiz Fidalgo (1994) y Esparza Torres y Niederehe 
(1995). Confeccionada la relación definitiva, contrastamos esos datos con el caudal de registros 
de la BVFE, que consideramos muy completo. 

Nada de esto hubiera sido posible de no disponer de la opción de «búsqueda avanzada» en 
nuestro portal. Dicho recurso permite seleccionar varios parámetros y filtros de búsqueda: la 
categoría y el título de la obra; el nombre del autor o de los autores, así como el del impresor o 
el del editor; el lugar de impresión y su fecha de edición; y las lenguas o variedades lingüísticas 
que contenga la obra. En esta ocasión, nos guiamos por las variables de lugar de impresión 
(Salamanca) y fecha de impresión (después del año 1500 hasta antes del año 1601).

Dichas labores fueron realizadas durante el mes de septiembre del año 2019. Las escasas 
digitalizaciones de obras y ejemplares localizados que no estaban contenidas en la BVFE fueron 
introducidas como consecuencia de esta investigación.

2.2. RESULTADOS
Durante la mencionada centuria, salieron de las prensas salmantinas 65 obras lingüísticas. 

En el siguiente cuadro se informa sobre cuántos de estos textos han sido digitalizados de forma 
total y tienen acceso gratuito desde la BVFE, cuántos han sido solo digitalizados de forma 
parcial y tienen acceso gratuito desde la BVFE, y cuántos no son accesibles (bien porque no 
hayan sido digitalizados, bien porque esa digitalización no sea de acceso libre) y, por lo tanto, 
no están contenidos en nuestro servidor:

Tabla 1. Textos filológicos de la Salamanca renacentista accesibles y no accesibles

Accesibilidad Cifras y %

Obras accesibles 36 (55 %)

Obras parcialmente accesibles 2 (3 %)
Obras no accesibles 27 (42 %)

TOTAL 65 (100 %)

A continuación, se ofrecen las referencias completas de los 65 textos que se han tenido en 
cuenta en esta investigación. Se presentan en forma de lista, ordenada cronológicamente y bajo 
este esquema: apellido, nombre del autor. Título de la obra (impresor, lugar de impresión y 
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fecha)5. En dicha lista aparecen marcadas con un asterisco (*) las obras parcialmente accesibles 
y, señaladas con dos asteriscos (**), las no accesibles:

1. **Gracia Dei, Pedro de. Grammatica latina. (s. i., Salamanca, 1502).
2. Nebrija, Elio Antonio de. De vi ac potestate litterarum. ([ Juan Gysser], Salamanca, 1503).
3. Nebrija, Elio Antonio de. “De uocabulis quibus cosmogaphi vtubtur”6, en In cosmogra-

phiae libros introductorium. ([ Juan de Porras], [Salamanca], 1503).
4. Nebrija, Elio Antonio de. De peregrinarum dictionum accentu, repetitio tertia. ([ Juan de 

Porras], [Salamanca], 1506).
5. Nebrija, Elio Antonio de. Juris civilis lexicon. ([ Juan de Porras], [Salamanca], 1506).
6. Nebrija, Elio Antonio de. Dictionarium ex hispaniensi in latinum sermone. (Lorenzo 

Lion de Dei, Salmanca, 1513).
7. **Anónimo. Puerile exercitatorium in syllabarum quantitate. ( Juan de Porras, [Salaman-

ca], 1522)
8. **Coreses, Tomás de, O. P. Ortographia. (Alfonso de Porras y Lorenzo Lion de Dei, 

Salamanca, 1524).
9. **Medina, Cristóbal de, Introductio dialecticae. ([Alfonso de Porras y Lorenzo de Lion 

Dei], Salamanca, 1527).
10. **Arce, Fernando de. Adagiorum ex vernacula lingua latino sermone redditorum quinqua-

genae quinque. ([Rodrigo de Castañeda], Salamanca, 1533).
11. **Busto, Bernabé de, Introductiones grammaticas breves y compendiosas. ([Rodrigo de 

Castañeda], Salamanca, 1533).
12. **Calleja, Alonso. Conjugationes y reglas para conocer todos los tiempos romances y género 

del verbo. (Gonzalo de Castañeda, Salamanca, 1538).
13. Fernández de Santaella, Rodrigo. Vocabularium ecclesiasticum. (Pedro de Castro, 

Salamanca, 1540).
14. **Meneses, Francisco de. Accentuum collectio, quae prosodica vocatur. ( Juan de Junta, 

Salamanca, 1546).
15. Arce, Fernando de. Breves grammaticae disciplinae institutiones. ( Juan de Junta, Sala-

manca, 1548).
16. Fernández de Santaella, Rodrigo. Vocabularium ecclesiasticum. (Andrés de Portonaris, 

Salamanca, 1549).
17. Núñez, Hernán. Refranes o proverbios en romance. ( Juan de Canova, Salamanca, 1555).
18. Fernández de Santaella, Rodrigo. Vocabularium ecclesiasticum. (Ioannem Mariam da 

Terra Nova et Iacobum Archarium, Salamanca, 1556).
19. Sberto, Antonio. Libellus de verborum et nominum syntaxi. (Ioannem Mariam da 

Terra Nova et Iacobum Archarium, Salamanca, 1557).

20. Fernández de Santaella, Rodrigo. Vocabularium ecclesiasticum. (Mathias Gastius, 
Salamanca, 1561).

5 Presentamos entre corchetes toda la información acerca de las obras reseñadas que no puede localizarse en 
sus páginas, es decir, la que ha sido producto del trabajo de la comunidad investigadora bibliográfica. 

6 Reproducimos entre comillas el título de los capítulos de contenido lingüístico incluidos dentro de obras 
que, globalmente, versan sobre otras temáticas; el título de esas obras se incluye a continuación, en cursivas. 
En los casos en los que el autor del capítulo y el de la obra no coinciden, se incluye la referencia al autor 
original de la obra antes del título de esta.
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21. Laguna, Andrés de. “Declaración de algunos vocablos obscuros siguiendo el orden del 
abc”, en Discórides Pedanio, Acerca de la materia medicinal. (Mathias Gastius, Salaman-
ca, 1563).

22. **Jiménez Arias, Diego, O. P. Lexicum ecclesiasticum latino hispanicum. (Andrés de 
Portonaris, Salamanca, 1566).

23. Laguna, Andrés de. “Declaración de algunos vocablos obscuros siguiendo el orden del 
abc”, en Discórides Pedanio, Acerca de la materia medicinal. (Mathias Gastius, Salaman-
ca, 1566).

24. **Pérez, Francisco. De latinitate rudimentis. (Mathias Mares, Salamanca, 1566).
25. Sánchez de las Brozas, Francisco. Verae brevesque grammatices latinae institutiones, 

quarta editio. (Mathias Gastius, Salamanca, 1566).
26. **Pozo, Fernando del. In Antonii Nebrissenssis expositiones. (Mathias Mares, Salamanca, 

1567).
27. **Martínez de Cantalapiedra, Martín. Alphabetum hebraicum. (Mathias Gastius, 

Salamanca, 1569).
28. **Barrientos, Bartolomé. Synonymorum liber, secunda editio. (Mathias Mares, Salaman-

ca, 1570).
29. Barrientos, Bartolomé. Barbariei lima agens de verborum constructionibus. (Mathias 

Mares, Salamanca, 1570).
30. Laguna, Andrés de. “Declaración de algunos vocablos obscuros siguiendo el orden del 

abc”, en Discórides Pedanio, Acerca de la materia medicinal. (Mathias Gastius, Salaman-
ca, 1570).

31. **Martínez de Cantalapiedra, Martín. Institutiones in linguam sanctam. [Chaldai-
carum institutionum libri tres]. (Mathias Gastius, Salamanca, 1570).

32. **Barrientos, Bartolomé. Partium orationis syntaxeos liber. (Simón de Portonaris, Sala-
manca, 1571).

33. Jiménez Arias, Diego, O. P. Lexicum ecclesiasticum latino hispanicum. (Domingo de 
Portonaris, Salamanca, 1572).

34. **Sánchez de las Brozas, Francisco. Verae brevesque grammatices latinae institutiones, 
quarta editio. (Mathias Gastius, Salamanca, 1572).

35.‒ Sánchez de las Brozas, Francisco. Verae brevesque grammatices latinae institutiones, 
quarta editio. (Mathias Gastius, Salamanca, 1572).

36. Barrientos, Bartolomé. Synonymorum liber, tertia editio. (Simón de Portonaris, Sala-
manca, 1573).

37. Barrientos, Bartolomé. Partium orationis syntaxeos liber. (Simón de Portonaris, Sala-
manca, 1574).

38. Sánchez de las Brozas, Francisco. Verae brevesque grammatices latinae institutiones, 
quarta editio. (Mathias Gastius, Salamanca, 1576).

39.‒ Villalobos, Juan de, S. I. Grammaticae Graecae introductio. ( Juan de Canova, Sala-
manca, 1576).

40. Núñez, Hernán. Refranes o proverbios en romance. (Antonio de Lorenzana, Salamanca, 
1578).

41. **Sánchez de las Brozas, Francisco. Latine loqui corrumpit ipsam latinitatem. ([Pedro 
Lasso, Salamanca, 1578).
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42. *Jiménez Arias, Diego, O. P. Lexicum ecclesiasticum latino hispanicum. (Vicente de Por-
tonaris, Salamanca, 1579).

43. ** Jiménez Arias, Diego, O. P. Lexicum ecclesiasticum latino hispanicum. (Vicente de 
Portonaris, Salamanca, 1584).

44. **Muñoz, Jerónimo. Alphabetum hebraicum. (s. i., Salamanca, 1585). 
45. **Laguna, Andrés de. “Declaración de algunos vocablos obscuros siguiendo el orden 

del abc”, en Discórides Pedanio, Acerca de la materia medicinal. (Cornelio Bonardo, 
Salamanca, 1586).

46. Sánchez de la Ballesta, Alonso. Diccionario de vocablos castellanos, aplicados a la pro-
piedad latina. ( Juan y Andrés Renaut, Salamanca, 1587).

47. Sánchez de las Brozas, Francisco. Minerva, seu de causis linguae latinae. ( Juan y 
Andrés Renaut, Salamanca, 1587).

48. Villalobos, Juan de, S. I. Introductio in Graecam linguam. (Pedro Lasso, Salamanca, 
1591).

49. Díaz Rengifo, Juan. “Sylva de consonantes copiosíssima”, en Arte poética española. 
(Miguel Serrano de Vargas, Salamanca, 1592).

50. Sánchez de las Brozas, Francisco. Grammatica graeca. (Pedro Lasso, Salamanca, 1592).
51. Bravo, Bartolomé, S. I. Liber de arte poetica in quo primum de syllabarum dimensione, ac 

versificandi ratione agitur, deinde de optimo genere poematis. (Miguel Serrano, Salamanca, 
1593).

52. **Foquel, Guillermo. Suma de ortografía castellana. (Guillermo Foquel, Salamanca, 1593).
53.‒ Villalobos, Juan de, S. I. Introductio in Graecam linguam. ( Juan de Lasso, Salamanca, 

1593).
54. **Farfán, Francisco. Rudimenta hebraica. ( Juan de Lasso, Salamanca, 1594).
55. **Sánchez de las Brozas, Francisco. Verae brevesque grammatices latinae institutiones. 

( Juan Fernández, Salamanca, 1595).
56. Bravo, Bartolomé, S. I. Thesaurus verborum. (Andrés Renaut, Salamanca, 1599).
57. Correas, Gonzalo. Protutipi in graicam linguam grammatici canones. (Pedro Lasso, 

Salamanca, 1600).
58. Encinas, Fernando de. Tractatus sumularum [Rev. Chritophorus de Medina]. ([Alfonso 

de Porras y Lorenzo de Lion Dei], Salamanca, s. f.)
59. **Sánchez de las Brozas, Francisco. Verae brevesque grammatices latinae institutiones. 

(s. i., Salamanca, s. f.)
60. ** Honcala, Antonio. Grammatica propaegnia. ( Juan de Porras, Salamanca, [ca. 1516-

1520])
61. **Sánchez de las Brozas, Francisco. Corrigitur caput viii libro iii Minervae. ([ Juan y 

Andrés Renaut], [Salamanca], [ca. 1587]).
62. **Valdés, Fernando de. Alphabetum graecum. (Domingo de Portonaris, Salamanca, s. f.)
63. *Nebrija, Elio Antonio de. Introductiones latinae. ( Juan de Porras, Salamanca, s. f.)
64. **Talavera, Hernando de. Cartilla y doctrina en romance para enseñar niños a leer. ([ Juan 

de Porras], [Salamanca], s. f.)
65. Nebrija, Elio Antonio de. Repetitio sexta de mensuris. ( Juan de Porras, Salamanca, s. f.)
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2.3. DISCUSIÓN
Las imprentas charras produjeron 65 textos de contenido filológico durante el siglo xvi; en 

ese mismo lapso temporal, las alcalaínas emitieron 71 títulos (Calero Hernández, Fernández 
de Gobeo y Peña Arce 2018: 161), es decir, un 9 % más.

La BVFE permite el acceso a 37 de los 65 impresos filológicos renacentistas salmantinos (el 
58 % del total), aunque tres de ellos (el 2 %) solo están parcialmente digitalizados; 27 títulos (el 
42 %) no son accesibles. Frente a estos datos, nuestra herramienta facilita el acceso a 34 de los 
71 impresos filológicos renacentistas alcalaínos (el 48 % del total), aunque siete de ellos (el 10 %) 
solo están parcialmente digitalizados; 37 títulos (el 52 %) no son accesibles (Calero Hernández, 
Fernández de Gobeo y Peña Arce 2018: 161). 

Así las cosas, puede afirmarse que, a fecha de hoy, el corpus salmantino es más accesible 
que el complutense. En consonancia con esta afirmación, los registros salmantinos de la época 
incluidos en la BVFE alcanzan los 49; en contraste, los alcalaínos suman 34.

3. CONCLUSIONES
Las posibilidades que para la investigación y la docencia ofrecen los 11 940 registros de la 

BVFE son inmensas. Esta es la razón por la que nuestro portal goza de tanta popularidad, 
aceptación y reconocimiento. Y la receta del éxito es clara: un concienzudo y denodado trabajo, 
dirigido por grandes especialistas en la materia: Manuel Alvar Ezquerra y, tras su fallecimiento, 
M.ª Ángeles García Aranda. La ampliación del acervo y la incorporación de mejoras es algo 
cotidiano, por lo que el futuro del repertorio está asegurado.

En esta ocasión, hemos querido ofrecer un ejemplo práctico del carácter interdisciplinar del 
portal, consultado de forma habitual por filólogos y, especialmente, por historiógrafos de la len-
gua española. El proceso de digitalización de los documentos atesorados en nuestros archivos y 
bibliotecas es clave para garantizar su conservación y difusión; sin embargo, debido a la enorme 
cantidad documental, también son necesarias las herramientas que seleccionan, clasifican y 
estudian dichos materiales. Y ahí, dentro del ámbito de la Filología española, destaca la BVFE.

En las páginas anteriores se ha buscado prestar un servicio a los profesionales de la docu-
mentación y de la digitalización de cualquier parte del mundo, de cuyo trabajo nos servimos, 
para devolverles el favor en forma de información. Gracias al trabajo de cribado y a los recursos 
de nuestro portal, ha quedado negro sobre blanco sobre qué textos lingüísticos de la Salamanca 
renacentista deben centrar sus esfuerzos.

En definitiva, desde el equipo de la BVFE, y remedando los turnos de ruegos y preguntas 
habituales tras la presentación de cualquier comunicación, invitamos a todo lector de este 
pequeño trabajo a visitar nuestra página (http://www.bvfe.es), a colaborar con nosotros y a 
presentar propuestas sobre nuevas líneas de trabajo. Serán siempre más que bienvenidos.
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RESUMEN
La presencia de los museos en las redes sociales gozó desde sus mismos inicios, hace ya 

más de una década, de una notable atención por parte del mundo académico, hecho que tuvo 
su rápido reflejo en la aparición de un extenso número de publicaciones que conformaron una 
excelente base teórica. Sin embargo, las reglas que definen ese mundo exigen de una constante 
actualización, de ahí que cada poco tiempo sea necesario estudiar la evolución de estos medios, 
su impacto o las novedades que traen consigo.

En el presente trabajo se recogen los resultados de la monitorización de la actividad en redes 
sociales de cinco de las principales pinacotecas españolas con el fin de conocer las características 
que la definen y detectar las semejanzas o diferencias entre las políticas seguidas por las distintas 
instituciones. El periodo de análisis en el que se han obtenido los datos han sido los meses de 
septiembre y octubre de 2019, dos meses caracterizados por una notable actividad de generación 
de contenido. De esta manera, se busca con la presente contribución aportar datos, a modo de 
radiografía, acerca de la situación del momento en el que se ha llevado a cabo1.

PALABRAS CLAVE: Museo, Museo 2.0, redes sociales, estrategia digital, comunicación.

ABSTRACT
The presence of museums in social networks received from its very beginning, more than 

a decade ago, a remarkable attention from the academic world, a fact that was quickly reflec-
ted in the appearance of a large number of publications that formed an excellent theoretical 
basis. However, the rules that define that world demand a constant updating, for that reason 
it is necessary to study, from time to time, the evolution of these media, their impact or the 
innovations that they incorporate.

1 Todas las cifras proporcionadas en este trabajo han sido recogidas a fecha 31 de octubre de 2019 y los 
enlaces han sido comprobados por última vez el 14 de mayo de 2020.



130

José Manuel López Torán

In this paper, the results of the monitoring of the activity in social networks of five of the 
main Spanish art galleries are collected in order to know the characteristics that define it and to 
detect the similarities or differences between the policies followed by the different institutions. 
The period of analysis on which the data has been obtained has been the whole months of 
September and October 2019, two months characterized by a remarkable activity of content 
creation. Thus, this contribution seeks to provide data about the situation of the time in which 
it has been carried out.

KEYWORDS: Museum, Museum 2.0, social networks, digital strategy, communication. 

1. MUSEOS PARA EL SIGLO XXI
La sociedad ha experimentado en las últimas décadas una profunda revolución digital que 

ha modificado por completo su forma de interactuar con el mundo que le rodea. Basta con 
mirar a nuestro alrededor para percatarnos de las consecuencias que este proceso está gene-
rando y la velocidad con la que el mundo avanza. El desarrollo en las telecomunicaciones ha 
desdibujado por completo la geografía, Internet nos permite conocer de inmediato sucesos que 
ocurren a miles de kilómetros de distancia y cada vez son más los elementos que han modifi-
cado nuestra actividad diaria.

Ante esta situación, empresas, instituciones gubernamentales, universidades y todo tipo 
de organismos tuvieron que iniciar un intenso programa de adaptación que les permitiera 
afrontar de la mejor manera posible esa nueva coyuntura. El mundo de la cultura también 
se vio obligado a reaccionar ante esta situación y desde hace ya algo más de una década las 
instituciones que se enmarcan dentro de este sector dieron un claro giro en su filosofía para 
abrazar las nuevas oportunidades que la revolución digital podía ofrecerles, sobre todo en lo 
que respecta a su interacción con la sociedad. Entre ellas, los museos de arte se posicionaron 
en la primera línea de dichos cambios y las novedades que incorporaron en el seno de su 
gestión y de su comunicación con el exterior cubrieron las exigencias que se les presentaba 
en pleno siglo XXI. A groso modo, estos centros culturales han aplicado la tecnología en dos 
direcciones: hacia el interior de sus instalaciones y hacia fuera de ellas (Black, 2012).

En el primer caso, el objetivo que se persigue es el de hacer de la visita una experiencia más 
enriquecedora a través de todo tipo de dispositivos o aplicaciones móviles. Entre los museos 
españoles, una de las colaboraciones más conocidas es la llevada a cabo por el Museo del Prado 
y la empresa tecnológica Samsung, iniciada en el año 2013 y de la que hemos conocido una 
nueva renovación en el mes de octubre de 2019, precisamente durante el periodo de realización 
del presente estudio. Como se puede leer en la nota de prensa publicada por el propio museo:

Esta colaboración supone una oportunidad para seguir mejorando la experiencia interna y 
externa de una de las pinacotecas más visitadas del mundo. El objetivo es acercar a la sociedad 
el Museo Nacional del Prado de una manera más rica e innovadora, mediante el desarrollo 
de proyectos interactivos y multimedia. A través de su iniciativa Tecnología con Propósito, 
Samsung ha proporcionado el soporte necesario para desplegar contenidos y actividades 
educativas en torno a muchas de las exposiciones del Museo2.

 Por su parte, en el segundo caso, la intención principal que se persigue es la de llevar el 
museo más allá de sus propios muros, acercarlo al conjunto de la población y conseguir una 
mayor interacción entre la institución y los visitantes. La política de difusión digital que 
muchos de ellos emprendieron dio sus buenos resultados en un corto periodo de tiempo 

2 Se puede consultar la nota completa en: https://www.museodelprado.es/actualidad/noticia/el-museo-
nacional-del-prado-y-samsung-renuevan-su/416d7d6e-51d1-076c-2d18-0b14c9a4e537.
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y consiguió cubrir los objetivos para los que se había proyectado. Los dos grandes pilares 
en los que se basó fueron la creación de páginas web, concebidas como escaparates para 
la institución de cara al exterior, y la actividad mantenida en las distintas redes sociales, 
percibidas como potentes herramientas de difusión e interacción con la sociedad. La exce-
lente acogida con la que fueron recibidas entre el conjunto de la población evidenció que el 
futuro de la comunicación de los museos pasaba necesariamente por concentrar esfuerzos 
en estos nuevos medios sociales. Así lo entendieron las instituciones más conocidas de 
nuestro país y a partir del año 2008 dio comienzo su desembarco en las redes. Conforme 
la oferta de estos medios digitales iba creciendo, los museos ampliaban su presencia en 
ellos y las estrategias que adoptaron para la gestión en cada caso no hacía sino completar 
la proyección de la institución hacia el exterior. 

En las últimas décadas, esta presencia ha jugado un importante papel tanto en la 
reconfiguración de la propia esencia del museo como en el cambio de filosofía hacia un 
concepto más activo. A la par, el inusitado interés que despertó dentro del mundo aca-
démico propició la publicación de numerosos estudios que trataron de arrojar luz sobre 
un fenómeno totalmente inédito en el seno de unas instituciones con siglos de historias. 
En efecto, muchas fueron las aportaciones que analizaron el impacto que tuvieron estas 
herramientas durante sus primeros años de vida, la mayor parte de ellas en lengua inglesa 
(Bonnefoit y Rérat, 2017; Drotner y Schrøder, 2013 y Parry, 2010). Todas ellas sirvieron 
para crear una potente base sobre la que proyectar la actividad en los años sucesivos, sin 
embargo, el tiempo ha ido pasando y, frente a ese temprano interés constatado entre 2011 y 
2014, en los últimos cinco años esta tendencia ha decaído y, en muchos casos, los resultados 
que ofrecen esos primeros trabajos deben también ser revisados con motivo de los nuevos 
avances conseguidos en estas redes.

Precisamente, una de las particularidades que esta nueva realidad posee es la rapidez con 
la que cambian las reglas de juego, de ahí la necesidad de permanecer en una actualización 
constante. Es aquí donde radica la justificación del presente trabajo, en la medida en que la 
razón que ha motivado la elaboración del estudio que se presenta es la de actualizar la situación 
descrita en los trabajos publicados hace ya tiempo y ofrecer información sobre cuáles han sido 
los avances producidos en este campo.

2. LOS MUSEOS ESPAÑOLES EN LAS REDES SOCIALES: UNA RADIOGRA-
FÍA EN 2019
Como ya se ha señalado en estas páginas, el mundo de las redes sociales posee como una de 

sus principales características la velocidad con la que cambia y se va acomodando a las nuevas 
realidades. Una de las claves del éxito de una acertada estrategia digital radica, sin duda, en la 
adaptación a ese elenco de novedades que, cada vez con más premura, van teniendo lugar en 
estos medios. A pesar de que las grandes líneas de actuación y los objetivos se han perpetuado 
en el tiempo, las posibilidades que han ido ofreciendo los nuevos medios o herramientas ha 
obligado a los museos a perfilar esos marcos de actuación para así ajustar de la mejor forma 
posible su tarea de comunicación con la sociedad (Kidd, 2011).

Una de las vías que exploraron fue la de incorporar a personal altamente cualificado que 
se dedicara a estas actividades tan específicas y que resultan de suma importancia dentro de 
la gestión de los museos. Profesionales del mundo de la comunicación han pasado a ocupar 
estos puestos dentro de los organigramas de las instituciones, sin embargo, se considera 
relevante también contar con trabajadores con una formación humanística dentro del 
equipo, en la medida en que el bagaje con el que cuentan proporciona una serie de ventajas 
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indiscutibles en la generación del contenido que se va a difundir y sus aportaciones tienen 
su claro reflejo en la calidad del mismo.

No cabe duda de que los correspondientes departamentos de los museos españoles encarga-
dos de estas tareas han ido experimentando esos cambios y prueba de ello es el grado de satis-
facción que los usuarios muestran a través de sus comentarios u opiniones de manera frecuente 
en las distintas plataformas. Aunque dentro del mundo académico estas cuestiones han tenido 
desde sus inicios un notable interés, también debemos sumarnos a esa misma actualización 
ya que se corre el riesgo de quedar atrás ante la realidad cambiante que envuelve al tema. Es 
por ello por lo que cada no mucho tiempo se llevan a cabo balances que reflexionan sobre el 
rumbo que está tomando la comunicación de estas instituciones culturales españolas en estos 
entornos virtuales (Badell, 2013; Satta, 2016 y Villaespesa, 2018).

Con esta última idea de fondo, el estudio que se presenta ha llevado a cabo una moni-
torización de la actividad en redes sociales de cinco de los principales museos españoles: 
el Museo Nacional del Prado, el Museo Nacional Centro de Arte Reina Sofía, el Museo 
Guggenheim de Bilbao, el Museo Picasso de Barcelona y el Museo Thyssen-Bornemisza. 
El otro gran factor sobre el que se ha construido el trabajo viene dado por las redes sociales 
que han sido objeto de análisis: Twitter, Facebook, Instagram, Flickr y YouTube. Estos cinco 
medios están regidos por distintos principios, lo que exige de diferentes estrategias para cada 
uno de ellos que merece la pena conocer. Finalmente, en lo que atañe al periodo de análisis, 
los datos se han recogido durante los meses de septiembre y octubre de 2019, unos meses 
caracterizados por una notable actividad debido al regreso después del descanso estival y 
a los anuncios de la programación de actividades y eventos que tendrán lugar en la nueva 
temporada que arrancará en los meses de otoño.

Estos dos meses, además, estuvieron marcados por importantes actividades en cada una de 
las instituciones estudiadas, algo que tuvo su reflejo directo en el contenido que se recogía en 
las redes durante el periodo estudiado. Por ejemplo, en el Museo del Prado se sucedieron el 
final de la exposición “Velázquez, Rembrandt, Vermeer. Miradas afines en España y Holanda”, 
que tuvo lugar entre el 25 de junio y el 29 de septiembre de 2019 cosechando un notable éxito 
y la celebración, en los primeros días de octubre, de las jornadas de puertas abiertas para visitar 
el Salón de Reinos, uno de los espacios que serán rehabilitados en la próxima ampliación del 
museo y que cuenta con una gran expectación por parte del público. En el caso del Thyssen 
dos importantes exposiciones temporales ocuparon buena parte de la actividad durante esos 
dos meses; “Balenciaga y la pintura española”, celebrada del 18 de junio al 22 de septiembre de 
ese mismo año y “Los impresionistas y la fotografía”, del 15 de octubre de 2019 al 26 de enero 
de 2020. Por último, el Museo Picasso contó en sus instalaciones con la exposición “Picasso, 
la mirada del fotógrafo” entre el 7 de junio y el 24 de septiembre y, al igual que en los ejemplos 
recogidos anteriormente, sus distintas redes sociales fueron una de las principales vías sobre las 
que se construyó la difusión de la misma.

Con todo esto, ha sido posible trazar las líneas principales de las estrategias digitales de cada 
una de las instituciones, establecer semejanzas o diferencias entre ellas y, ante todo, apreciar 
los cambios producidos con respecto a la realidad que describían las primeras publicaciones. 

2.1. TWITTER
Twitter destaca por su sencillez y su brevedad y constituye una de las herramientas de pri-

mer orden utilizadas por los museos dentro de su estrategia digital de difusión de contenidos 
(Osterman et al., 2012).
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La incorporación de estas instituciones culturales a la citada red social fue temprana, 
siendo el Prado el primero en hacerlo en 2008, seguido del Reina Sofía, el Thyssen y el 
Museo Picasso en 2009 y el Guggenheim en 2010. La trayectoria de estos diez años ha 
permitido consolidar su posición en la plataforma digital, sin embargo, las líneas de actua-
ción han ido afinándose con motivo de los cambios de tendencias que los nuevos tiempos 
han traído consigo. Aun así, a pesar del transcurso de los años, el impacto que generan las 
publicaciones en esta red sigue siendo muy elevado y a ello contribuyen el alto número de 
seguidores que tienen los cincos museos analizados y las características propias de la propia 
red, al tener mecanismos como los retuits, que permiten ampliar el círculo de personas a 
las que llega el mensaje original, y un sistema de respuesta muy rápido y directo que hace 
muy efectiva la conexión con los usuarios.

A fecha de octubre de 2019 el Museo del Prado había superado ampliamente el millón de 
seguidores en su cuenta, cifra relativamente similar a la que tienen el Louvre, The National 
Gallery o el British Museum, tres de las instituciones museísticas más importantes de Europa. 
El segundo lugar lo ocupa el Museo Reina Sofía con más de 700 000 seguidores, el tercer y 
cuarto puesto son para el Thyssen con sus 590 000 y el Guggenheim con 370 000. Finalmente, 
bastante por debajo se encuentra el Museo Picasso al contar con 68 000 seguidores en su cuenta, 
una cifra modesta en comparación con los anteriores, pero que no resta ni el más mínimo valor 
a la interesante actividad que mantiene. 

En lo que respecta al volumen de publicaciones debemos indicar que es precisamente el 
Museo Picasso el que tiene una actividad más intensa en esta red social, ya que supera con creces 
el centenar de tuits publicados por mes. En una segunda posición se encuentran el Museo Reina 
Sofía y el Guggenheim, con unas cifras en torno a los noventa tuits, y finalmente el Thyssen y el 
Prado que apenas llegan a las cincuenta publicaciones por mes. En el caso del museo barcelonés 
es llamativo el carácter plurilingüe de su perfil, en la medida en que en su muro se alternan 
publicaciones en castellano, en inglés y en catalán, en unas ocasiones traducciones del mismo 
mensaje y en otras con contenido independiente para cada lengua.

En lo que atañe a los contenidos que se comparten, se ha observado una política común en 
todos los casos y que radica básicamente en la difusión de imágenes de obras que forman parte 
de sus respectivas colecciones y de las actividades dirigidas al público que se van a celebrar con 
la pertinente información de interés. También resulta común la presencia de fotografías que 
dan cuenta de los actos organizados, aunque esto cobra más importancia en otras redes sociales 
como Instagram o Flickr que más adelante se analizarán. 

Con todo esto, ¿qué cambios se observan en la gestión de esta red social con respecto a los 
primeros años de actividad? Podemos concluir que, desde el punto de vista de los contenidos, 
esos cambios han sido mínimos, ya que las grandes líneas acerca de lo que se debe dar a conocer 
al exterior apenas se han visto modificadas. Por el contrario, las novedades que sí son más evi-
dentes atañen a la forma con la que es difundido ese contenido. En primer lugar, y de manera 
unánime en todos los museos analizados, resulta llamativa la presencia de un rico contenido 
multimedia (imágenes y vídeos) en prácticamente todos los tuits publicados. Esto es una ten-
dencia apreciada de manera general en todo el mundo y en instituciones de todo tipo, ya que 
el carácter visual ha tomado una importancia indiscutible dentro de nuestra experiencia digital 
y los museos de arte cuentan con unos recursos excelentes para difundir. Otro de los cambios 
constatados ha sido la presencia de tuits con encuestas, por ejemplo en el Museo Picasso, una 
herramienta que Twitter ha incorporado hace relativamente poco y que, por tanto, también 
supone un hecho novedoso, en este caso en lo que respecta a la participación de los seguidores 
en aquello que comparte la institución. Observamos así, que las novedades se deben a dos causas 



134

José Manuel López Torán

principales; las nuevas tendencias que rigen la comunicación en esta red y las nuevas opciones 
que con el tiempo se van incorporando a ella.

2.2. FACEBOOK
Facebook es la red social por excelencia y su importancia dentro del mundo digital ha lle-

vado a que todos los museos contaran desde sus inicios con un perfil institucional en ella. Esa 
misma relevancia dentro del entorno virtual es la que se encuentra detrás del goteo permanente 
de trabajos académicos publicados en los últimos años que abordan el papel de la red social 
dentro de la política de comunicación de los museos (Capriotti y Losada, 2015; Mahony et al., 
2014; Mas, 2018 y Viñarás y Cabezuelo, 2012).

Las ventajas que puede ofrecer a estas instituciones culturales son verdaderamente amplias 
y la convierten en una de las herramientas más completas con la que contar dentro del mundo 
digital. En muchos sentidos, los perfiles presentan una apariencia muy similar a la de las pági-
nas web, al alojar en el muro principal información relevante como la dirección, los horarios, 
los datos de contacto o, incluso, los intervalos horarios en los que hay una mayor o menor 
afluencia de personas en las instalaciones. Además de esa información relevante para quien 
esté planeando realizar una visita al museo, la página de Facebook queda estructurada, casi de 
manera unánime, en dos grandes ejes: el contenido y las opiniones. 

Respecto al primero de ellos, merece la pena señalar que la inmensa mayoría del contenido 
generado lo constituyen las publicaciones acompañadas de fotografías o vídeos, de manera 
que, a pesar de no tratarse de una red especializada en ninguno de los dos recursos, es capaz 
de producir un interesantísimo archivo visual de gran riqueza formativa. También, una de las 
novedades apreciadas en relación con los estudios hechos en años anteriores es la inclusión de 
un vídeo en la “imagen de portada” de la página, algo que se debe a la incorporación de esta 
nueva herramienta entre las opciones ofrecidas por la red social y a la que los cinco museos 
analizados se han sumado. Hasta ahora la tendencia era la de situar una fotografía de la sede 
física, estrategia que también utilizaban en otras redes como Twitter, al tratarse de uno de los 
elementos más reconocibles de las instituciones. Sin embargo, con este nuevo y atractivo diseño 
es posible incluir más información en un solo golpe de vista y condensar en unos pocos minutos 
un mensaje capaz de atraer la atención del usuario que accede a la página. 

En lo que respecta al número de seguidores con los que cuenta cada perfil, conviene seña-
lar que el Museo del Prado se encuentra a la cabeza de entre las instituciones analizadas, con 
una cifra superior a un millón de usuarios. Los otros cuatro museos presentan unas cifras más 
bajas, que oscilan entre los 400 000 del Museo Reina Sofía y los 260 000 del Museo Picasso 
de Barcelona. Un ranking muy diferente es el que obtenemos si tenemos en cuenta la actividad 
mantenida a través de las publicaciones, ya que paradójicamente el Prado, a pesar de doblar, o 
incluso quintuplicar, el número de seguidores del resto de los museos es, de lejos, el que menos 
contenido generó en los dos meses que se han estudiado. En esta otra categoría, los primeros 
puestos los ocupan el Guggenheim y el Thyssen con más de un centenar de publicaciones 
acumuladas en los dos meses mientras que el Prado o el Museo Picasso contaron en su muro 
con unas pocas decenas de las mismas. Como se puede observar a partir de estas cifras, es 
posible observar diferencias en la gestión de los perfiles en lo que respecta a la periodicidad 
con la que se publica, sin embargo no se entrará a valorar qué estrategia es mejor o peor que 
otra ya que no se considera que un número más elevado de publicaciones sea un indicador 
directo del éxito en el proceso de comunicación. Por otro lado, esas pequeñas diferencias entre 
modelos de gestión se pierden en lo tocante al tipo de contenido compartido, ya que como 
va a ser común en todas las redes analizadas, los temas que todas las instituciones comparten 
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pueden quedar categorizados en exposiciones, colecciones o actividades culturales que tienen 
lugar en el museo, ya sean conferencias, ciclos, talleres, etc. En este sentido, además, conviene 
señalar la interconectividad que tiene el contenido de Facebook con el de Instagram y Twitter, 
puesto que se ha observado cómo una misma publicación ha sido compartida en las tres redes 
de manera simultánea con el fin de ampliar el número de personas a las que llega, ya que no 
debemos olvidar que los segmentos de público de cada una de ellas son diferentes. 

Además del contenido generado por el perfil, es especialmente relevante dentro de las 
páginas de Facebook el apartado dedicado a las opiniones o valoraciones, tanto por el rasgo 
distintivo que aporta a esta red social como por el grado de interacción que permite. En todos 
los museos la puntuación que reciben es superior al 4,5 sobre 5, por lo que el grado de satisfac-
ción de los visitantes a las distintas instituciones resulta evidente. Además, estas calificaciones 
están basadas en las puntuaciones otorgadas por más de 10 000 usuarios en el caso del Museo 
Picasso, 20 000 en el Reina Sofía o más de 50 000 en el Museo del Prado, cifras sin duda muy 
elevadas. Aparte del número, la posibilidad que ofrece esta herramienta es la de conocer de pri-
mera mano cómo ha sido la experiencia de esas personas, qué recomendaciones pueden seguir o 
incluso interactuar unos con otros con temas relacionados con las colecciones. Finalmente, basta 
una rápida vista para comprobar el perfil internacional que tienen todas estas instituciones y la 
proyección que tienen en todo el mundo ya que se han encontrado comentarios de visitantes 
en más de una decena de idiomas, algo que sin duda enriquece la navegación por la página y 
da muestra del alcance de estas plataformas.

Sin lugar a duda, una de las principales novedades que se pueden apreciar en lo que res-
pecta a esta red social es el impresionante aumento de seguidores que han experimentado en 
los últimos años. Tomando los datos proporcionados en el estudio realizado por Cardona y 
Feliu-Torruella (2013, p. 88) y comparándolos con los de octubre de 2019, es posible apreciar una 
extraordinaria subida, que llega a ser cinco veces superior en el caso del Prado o del Thyssen. A 
la luz de esta información, se puede observar a simple vista cómo la realidad es completamente 
diferente siete años después de que se tomaran esas cifras.

Gráfica 1: Evolución del número de seguidores en la página de Facebook

Fuente: Elaboración propia.
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2.3. INSTAGRAM
Esta red social vio la luz a finales de 2010, sin embargo, entre los museos españoles no se 

implantó hasta unos años más tardes. El desembarco más tardío de los museos en esta red 
social es una de las causas que se encuentran detrás de que los estudios que abordan el tema 
hayan sido publicados en fechas más recientes que en otros casos y de que el conjunto sea sen-
siblemente menor que por ejemplo con Facebook o Twitter (Gomes-Franco y Colussi, 2018; 
Marcelino y Morena, 2014).

Al igual que en las otras dos redes sociales anteriores, uno de los indicadores recogidos para 
el estudio ha sido el número de publicaciones realizadas en el periodo de tiempo analizado. 
Siguiendo la apreciación hecha para el caso de Facebook, en este punto nos encontramos una 
diferencia muy notable entre las distintas instituciones, puesto que el número de publicaciones 
del Reina Sofía quintuplica, por ejemplo, al del Museo del Prado y es cuatro veces superior al 
del Museo Picasso. Estos dos museos vuelven a repetir como los menos activos en esta otra red 
social, aunque como ya se ha señalado, un número más reducido o más elevado de publicaciones 
no es sinónimo de llevar a cabo una estrategia más adecuada en la gestión de comunicación 
digital. Otros factores como el impacto que generan o la calidad de los mismos son en muchos 
aspectos mejores indicadores de esas políticas seguidas. 

Las características de las publicaciones son prácticamente idénticas a las contempladas en 
el apartado dedicado a Facebook y, tal y como se adelantaba, se observa una sugerente simul-
taneidad en los contenidos compartidos en las distintas plataformas. 

En lo que respecta al volumen de seguidores, una vez más el Prado se erige como la primera 
institución con más de 750 000 seguidores, una cifra que, sin embargo, se encuentra sensiblemente 
por debajo de los mayores museos europeos o estadounidenses. Más atrás quedan el Guggenheim 
con sus 600 000 seguidores, el Reina Sofía con sus más de 340 000, los 300 000 del Museo Picasso 
o los 275 000 del Thyssen. En relación con los seguidores, una de las características con la que 
cuenta esta red social es la altísima presencia que tiene entre los jóvenes, un gran grupo de pobla-
ción sobre el que los museos pueden ejercer una importante labor de difusión de conocimiento. 
A esto se le suma su fácil acceso a través de dispositivos móviles, en su mayoría smartphones, 
que permiten una rápida conexión del usuario. Su integración como una de las aplicaciones más 
descargadas en los teléfonos inteligentes asegura, por tanto, una presencia destacada dentro del 
día a día de los miles de usuarios que siguen a cada una de estas cuentas.

Además, Instagram es una de las redes que presenta un mayor dinamismo en lo que respecta 
a la incorporación de nuevas opciones o recursos, por lo que las novedades en la interacción 
con esos usuarios son relativamente continuas. Esas opciones o herramientas han permitido a 
los gestores ampliar las posibilidades de contacto e interacción con sus seguidores y, posible-
mente, uno de los mejores exponentes lo encontramos en la llegada de los vídeos directos. Por 
ejemplo, el Museo del Prado realiza vídeos en directo en su cuenta “de lunes a viernes de 9.50 
a 10 am comentando obras y curiosidades del museo” como bien indican en la información 
recogida en la biografía de su perfil. Esta actividad, repetida diariamente, permite mantener el 
interés entre sus seguidores a la par que constituye un excelente recurso pedagógico al alcance 
de cualquier persona. 

2.4. FLICKR
Flickr es una red fotográfica profesional utilizada por instituciones de todo tipo y por 

usuarios independientes para almacenar y poner a disposición del público imágenes y vídeos de 
alta calidad bajo distintas licencias (Almarcha, Fernández y Villena, 2014; Garduño-Freeman, 
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2010 y Kalfatovic et al., 2008). A pesar de los años que han transcurrido desde su puesta en 
marcha, sigue siendo la gran asignatura pendiente de los museos españoles, ya que o bien no 
tienen presencia en ella o bien su actividad es casi residual en muchos de los casos. La poca 
incidencia que tiene este canal dentro de las instituciones museísticas de nuestro país es uno 
de los aspectos en los que la estrategia digital difiere en mayor medida en relación con otros 
países de nuestro entorno ya que, por ejemplo, las dos primeras instituciones a nivel nacional no 
tienen una cuenta abierta en esta red. De esta manera, se ha detectado un desaprovechamiento 
sorprendente de un recurso que puede ofrecer numerosas ventajas a instituciones culturales de 
ese calado, en las que el componente visual juega un papel extraordinario en la difusión y en 
la generación de contenidos. 

De los museos recogidos en este estudio, tan solo el Museo Picasso3 y el Museo Guggenhe-
im4 cuentan con actividad frecuente en esta red social y la política seguida es similar en ambos 
casos, acorde también a lo constatado en la mayor parte de las instituciones europeas de estas 
características. En ambos casos, el año 2009 fue el momento en el que las cuentas comenzaron 
a generar contenido y desde ese momento, el Museo Picasso ha llegado a contar con más de 
10 000 imágenes y el Guggenheim algo más de 5000. Esa variedad en el volumen de material 
disponible también tiene su correspondencia en el número de visitas al perfil, siendo cerca de 
dos millones y medio en el caso del museo barcelonés y de poco más de un millón en el caso del 
museo bilbaíno. Aun así, en los dos casos son cifras elevadas que se encuentran en la misma línea 
de otras grandes instituciones museísticas extranjeras. A pesar de que el número de seguidores 
apenas supera los cuatrocientos usuarios, el grado de difusión que alcanza el material gráfico 
es más que notable y los perfiles se erigen como verdaderos archivos visuales de las actividades 
llevadas a cabo en las instalaciones de los museos. En efecto, la práctica totalidad del contenido 
se basa en imágenes de conferencias, talleres, mesas redondas, tertulias, visitas, espectáculos y 
todo tipo de actividades que se han desarrollado en las instalaciones y que cuentan con un alto 
perfil educativo e investigador. De esta manera, además de dar cuenta de la intensa actividad 
que desarrollan ambas instituciones, se muestra una faceta distinta a la que perciben la mayor 
parte de los visitantes cuando llegan al museo simplemente con el fin de contemplar sus obras. 
También se han encontrado álbumes en los que se muestran los montajes de exposiciones 
temporales, es decir, todas esas actividades “invisibles” para el visitante, pero que resultan de 
suma importancia para el día a día del museo. Un ejemplo es el álbum que el Museo Picasso 
dedica al montaje de la exposición “Picasso. La mirada del fotógrafo” que tuvo lugar entre el 7 
de junio y el 24 de septiembre de 2019. En las sesenta imágenes que lo componen se pueden ver 
curiosas escenas de trabajo relativas al proceso de desembalaje, colocación de piezas, medición, 
aplicación de las medidas preventivas para los materiales fotográficos, etc., en definitiva, un 
resumen gráfico de la intensa labor que conlleva la puesta a punto de una nueva exposición5. 
A todas ellas, se les atribuye el carácter testimonial para el propio museo al ser una actividad 
que no se repetirá y para el gran público, al permitir la asistencia como espectadores virtuales a 
una actividad que se realiza a puerta cerrada y de la que solo pueden conocer su resultado una 
vez que sea inaugurada la muestra. 

Finalmente, otra de las oportunidades que puede ofrecer esta red social a las instituciones 
museísticas es la del etiquetado por parte de usuarios independientes de las propias imágenes 
que han tomado durante su estancia en el museo. De esta manera, la difusión de las colecciones 
o del centro en cuestión continúa por otro cauce, alejado del institucional, pero igualmente 

3 https://www.flickr.com/people/museupicassobarcelona/.
4 https://www.flickr.com/people/museoguggenheimbilbao/.
5 Véase el álbum completo en el siguiente enlace: https://www.flickr.com/photos/museupicassobarcelona/

albums/72157708800191602.
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válido para que potenciales visitantes lo conozcan. En el caso español, posiblemente el mejor 
ejemplo sea el del Museo del Prado ya que no cuenta con un perfil oficial pero sí con varios 
miles de fotografías disponibles subidas y etiquetadas por otros tantos usuarios. 

Los motivos que han llevado a los museos españoles a desatender esta red social se desco-
nocen, sin embargo, sí podemos determinar que se ha detectado una predilección por Pinterest 
a la hora de elegir una red social de estas características, además de Instagram como una clara 
primer opción. Por último, las novedades apreciadas respecto a los primeros años de actividades 
son prácticamente inexistentes, ya que las líneas que marcan el día a día en esta red social ha 
variado relativamente poco.

2.1. YOUTUBE
YouTube es una herramienta cuyo uso es casi diario por miles de millones de personas en 

todo el mundo. La enorme presencia con la que cuenta ha hecho indispensable que los museos, 
en su intento por contar con la máxima difusión posible para sus contenidos, mantengan una 
actividad constante en este medio. 

De los cinco museos españoles que se han seleccionado para la elaboración de este análisis, 
el primero que abrió un canal institucional fue el Prado en 2007, seguido del Museo Thyssen un 
año después, a los que a su vez se sumaron los otros tres en 2009. En todos estos años, el volumen 
de contenido que han generado en sus respectivas cuentas ha sido dispar, siendo el Prado el que 
mayor número de vídeos ha subido a su canal (más de 1700), una cifra notablemente superior a 
la del resto de instituciones: Guggenheim (600), Picasso (250), Reina Sofía (200) y Thyssen (110).

A pesar de que el Museo Thyssen es, aparentemente, el que menos contenido tiene dispo-
nible en su cuenta oficial, cuenta con uno de los proyectos más interesantes de los disponibles 
en esta red social, el canal EducaThyssen, el conocido programa didáctico que aglutina el 
conjunto de programas educativos y demás acciones de apoyo interpretativo, divulgativo y de 
mediación entre el público y el Museo. Cuenta con más de 1200 vídeos disponibles y más de 
8 millones de visualizaciones en su conjunto, lo que le convierte en un medio excelente para la 
difusión de un contenido de sumo interés para este tipo de instituciones y con un ámbito de 
aplicación elevado debido a su disponibilidad permanente en línea6. Además, son más de 25 
000 los suscriptores con los que cuenta el canal, cifra muy superior a la media del resto de los 
museos analizados y que se debe, presumiblemente, al hecho de que está dirigido a un segmento 
de público muy concreto y que conoce bien los recursos que ofrece.

De manera general, las listas de reproducción con las que cuentan los distintos canales 
coinciden en albergar vídeos sobre exposiciones organizadas en las sedes físicas, conferencias 
o ciclos, actos celebrados con motivo de alguna conmemoración o vídeos promocionales que 
invitan a los espectadores a visitar y disfrutar del museo.

Ya desde los primeros estudios que se publicaron hace unos años se advertían las ventajas 
que puede conferir esta red a los museos. En todos los casos, las instituciones estudiadas han 
sabido sacarle partido a la herramienta y han generado un archivo audiovisual considerable de 
entre los que el Museo del Prado es la estrella indiscutible con sus más de 88 000 suscriptores 
y sus 11 millones de visualizaciones totales. La permanente actualización, su excelente orienta-
ción académica y divulgativa y la variedad de contenidos son solo algunos de los factores que 
han contribuido a dar una gran visibilidad a la ya conocida pinacoteca a través de este medio.

6 Véase el canal citado https://www.youtube.com/user/EducaThyssen/featured.
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3. CONCLUSIONES
La primera idea que podemos extraer de todo esto es la extraordinaria visibilidad que 

proporcionan estos medios digitales a unas instituciones culturales de primer orden como 
son los museos. Si bien el paradigma de su gestión se centraba, hasta no hace mucho, en los 
visitantes que acudían a sus instalaciones, el salto al mundo virtual ha obligado a ampliar ese 
espectro y prestar atención también a los miles de “visitantes virtuales” que a diario acceden 
la Red para conocer cualquier tipo de información desde cualquier rincón del mundo. Por 
tanto, resulta imposible negar la proyección que proporcionan las redes sociales al permitir 
expandir el museo más allá de los muros, como bien se precisa en el título. Además, esa 
presencia digital y esa generación de contenido permiten crear una comunidad global que 
comparte una serie de intereses e inquietudes y cuyos miembros tienen al alcance de su mano 
la oportunidad de poder interactuar entre ellos. De esta manera, otro de los ejes en los que 
se debería articular esa estrategia digital de los museos es en la de conseguir que ese públi-
co se sienta partícipe de la vida propia de la institución, comparta sus impresiones con esa 
comunidad y contribuya al enriquecimiento cultural de la sociedad a través de estos canales.

Dejando de lado esas dos líneas de expansión e interacción, la segunda idea con la que 
debemos quedarnos apela directamente a la estrategia de los museos españoles analizados. 
Podemos concluir, a partir de la observación y de los datos recogidos, que existe una cierta 
sintonía entre la política comunicativa mantenida por todos ellos, algo que se puede apreciar 
en varios planos. En primer lugar, en la mayor parte de los casos mantienen sus cifras de 
manera proporcional en cada una de las redes sociales, salvo en las contadas excepciones que 
se han indicado en las páginas anteriores. Por otro lado, los contenidos generados siguen un 
patrón fácilmente identificable en todos los medios, al ser elemento común la presencia de 
publicaciones relacionadas con las obras custodiadas, las actividades culturales realizadas, 
exposiciones, coloquios, conferencias, etc. Finalmente, la política de respuesta, de proporción 
de información y de contacto también tiene unas reglas comunes, tal y como se ha indicado 
anteriormente. Esto supone un avance respecto a los momentos iniciales de actividad de los 
museos en las redes sociales, donde era visible la falta de unidad entre las distintas institu-
ciones y sus estrategias.

Como tercera idea, debemos precisar que el uso que realizan los distintos museos de las 
redes sociales recogidas en este trabajo responde a las demandas que los usuarios solicitan 
y esperan de ellas. Además, hemos podido constatar que se han adaptado plenamente a las 
nuevas oportunidades que estos medios han ido incorporando en este tiempo, de ahí que 
sea necesario cada cierto tiempo prestar atención a los cauces que están siguiendo en estos 
canales. Algunos de los ejemplos más significativos son la realización de esos conocidos 
vídeos directos de Instagram o la incorporación de contenido visual a todos los mensajes 
compartidos en Twitter, ya que en algunos casos son fruto de las nuevas herramientas que 
las redes van incorporando y en otros de las tendencias que se acaban imponiendo para 
conseguir una mejor experiencia por parte del usuario. Aunque puedan parecer acciones 
sencillas o cotidianas, son fruto de esa actualización permanente que este mundo digital 
requiere y de la voluntad de las instituciones por ir adaptando o ajustando su comunicación 
con el público de la manera más exitosa posible. 

Por último y, posiblemente sea la idea que más relación guarda con el marco académico 
en el que se encuadra esta contribución, deseamos destacar la importancia de contar con 
personal con la formación adecuada para dotar de contenido preciso y de calidad a esas redes 
sociales. A las indiscutibles habilidades técnicas que el uso de estas herramientas requiere, se 
le debe añadir la aportación que puede realizar el personal con un conocimiento humanístico 
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en el tratamiento de los contenidos, gracias a la perspectiva que le proporciona su formación 
dentro de las disciplinas de las artes y las letras, en definitiva, de aquello que conocemos 
como las humanidades digitales.
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RESUMEN
Las Humanidades Digitales están presentes en las tareas de investigación, enseñanza y 

divulgación. En este caso práctico, se muestra el empleo de Omeka para llevar a cabo la trans-
ferencia de la investigación que desarrollo como personal investigador en formación. Mediante 
este software que permite crear una colección digital, se han catalogado los objetos de estudio y 
se ha elaborado la Biblioteca de materiales turísticos de Toledo en el siglo XX, que permite consul-
tarlos por taxonomías interrelacionadas. Además, su visualización da la oportunidad de crear 
una suerte de museo virtual donde poder expresar los resultados obtenidos de la investigación 
a modo de discurso museográfico. Se trata, por tanto, de una herramienta óptima para poner a 
disposición pública los frutos de la investigación y hacer accesible una fuente de conocimiento, 
fin último de la investigación.

PALABRAS CLAVE: Omeka, transferencia de la investigación, Humanidades Digitales, 
biblioteca virtual, materiales turísticos.

ABSTRACT
Digital Humanities are present in the tasks of research, education, and dissemination. This 

case study explains how Omeka has been used to carry out the transfer of the research that 
I am developing as a predoctoral fellow. Given that Omeka enables the creation of a digital 
collection, it has been employed to catalogue the objects of study of this case and to create a 
library made up of the tourist material from the city of Toledo in the 20th century (known as 
Biblioteca de materials turísticos de Toledo en el siglo XX). Thanks to this software, it is also possi-

1 Esta investigación se desarrolla gracias a la financiación recibida por contrato predoctoral para la formación 
de personal investigador en el marco del Plan Propio de I+D+I de la Universidad de Castilla-La Mancha, 
susceptible de cofinanciación por el Fondo Social Europeo, así como dentro de las líneas del Grupo de Inves-
tigación Confluencias (GI20173898) del Centro de Estudios de Castilla-La Mancha. Asimismo, forma parte 
del proyecto Patrimonio fotográfico de Castilla-La Mancha (SBPLY/19/180501/000253), correspondiente a la 
convocatoria de ayudas a la realización de proyectos de investigación científica y transferencia de tecnología, 
cofinanciadas por el Fondo Europeo de Desarrollo Regional (Resolución de 18/12/2018, de la Consejería de 
Educación, Cultura y Deportes. DOCM. 252 de 28 de diciembre de 2018). 
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ble to consult these resources in interrelated taxonomies. The appearance of Omeka allows the 
creation of a virtual museum, where it is possible to share the results obtained from a research 
as a museological discourse. Therefore, Omeka is an excellent tool to make publicly available 
research results and make accessible any sources of knowledge, which is the ultimate goal of 
researching itself. This proposal goes in the same direction as Europeana, which also makes 
use of Omeka to spread its virtual exhibitions.

KEYWORDS: Omeka, transfer of research, Digital Humanities, virtual library, tourist 
materials.

INTRODUCCIÓN
La transferencia de conocimiento en una investigación constituye una fase indispensable 

para el desarrollo de la ciencia y la tecnología en el marco de las sociedades del conocimiento. 
Así lo recoge la Ley 14/2011 del 1 de junio de la Ciencia, la Tecnología y la Innovación en 
su título III, en el que enfatiza el impulso de medidas de transferencia del conocimiento no 
orientadas a la comercialización o a la explotación mercantilizada, como la creación de espacios 
comunes. En ese sentido, este es el marco donde se emplaza el desarrollo de la Biblioteca de 
materiales turísticos de Toledo en el siglo XX2, un acceso público a los resultados de la investigación 
realizada en torno a ephemera de Toledo producidos por instituciones turísticas y colaborado-
res particulares en la primera mitad del siglo XX, que realizo como personal investigador en 
formación de la Universidad de Castilla-La Mancha. 

Un estado de la cuestión sobre la transferencia de conocimientos desde las humanidades 
en 2008 incidía en el papel de las universidades y organismos de investigación en la creación 
de conocimiento, su transferencia y, en definitiva, con ello la solución de diversos problemas. 
Resaltaban, de hecho, que esa “tercera misión de las universidades conlleva un fuerte com-
ponente de servicio hacia la colectividad, lo cual la transforma en un polo importante en las 
estrategias de desarrollo local y regional” (CASTRO, FERNÁNDEZ, PÉREZ y CRIADO, 
2008: 620). Este enfoque resulta especialmente visible cuando concierne al Patrimonio Cultural, 
un agente convertido en sujeto activo y pasivo de la dinamización sociocultural y económica 
de las localidades.

La investigación sobre esta materia incorpora saberes, metodologías y técnicas instrumen-
tales de otras áreas, de esta manera “[los] investigadores, pasan a ser usuarios de esos conoci-
mientos, no solo para su propia investigación, sino también para las intervenciones en las que 
participan o para llevar a cabo la difusión del patrimonio mediante los múltiples y diversos 
mecanismos disponibles, incluyendo los que ofrecen las nuevas tecnologías de la información” 
(CASTRO, 2018: 98). Esto enlaza directamente con las Humanidades Digitales, que consti-
tuyen en sí mismas un área de investigación.

Como producto de esta disciplina, se encuentra, entre otros, Omeka, un software que per-
mite crear colecciones digitales y divulgarlas en red. El uso de Dublin Core como modelo de 
metadatos resulta ideal para archivos, bibliotecas y museos que desean compilar su acervo y 
divulgarlo a través de exposiciones.

Actualmente, existe un corpus sobre la experiencia de Omeka como distribuidor de colec-
ciones y creador de exhibiciones virtuales (SAORÍN, 2001; KUCSMA, REISS Y SIDMAN, 
2010; PIERA: 2019), especialmente enfocado a las instituciones culturales no museísticas, que 
tradicionalmente llevaban asociadas tal función. Un ejemplo de ello son las bibliotecas que, 

2 Biblioteca de materiales turísticos de Toledo en el siglo XX: 
<https://materialesturisticostoledoxx.omeka.net/>. [Consulta: 10 de septiembre de 2020].
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a través de la creación de exposiciones, “conecta, relaciona e interpreta piezas y objetos a los 
que añade un discurso” (SAORÍN, 2001: 34). Esto es todavía más práctico cuando se trata de 
bibliotecas de naturaleza digital, a diferencia de la versión en línea de una biblioteca física, que 
compilan fondos de instituciones culturales variadas (archivos, bibliotecas, museos, centros de 
documentación), como es el caso de Europeana, la biblioteca digital europea.

1. UN CASO PRÁCTICO
En el ámbito de la cultura impresa, ha sido frecuente la conservación de documentos de 

carácter librario por parte de las instituciones culturales. No ha ocurrido así con los materiales 
efímeros o menos perdurables, cuya preservación y revalorización es relativamente reciente. El 
aporte textual, gráfico y material de estos objetos documenta las funciones, los mensajes y la 
visualidad pretendida por los emisores, por lo tanto, constituyen una fuente de primer orden 
para el estudio de ciertos fenómenos.

La investigación desarrollada en este caso práctico versa sobre los discursos visuales, 
propagandísticos y simbólicos construidos a partir de los materiales turísticos de Toledo 
producidos por instituciones nacionales y locales, así como por los colaboradores particulares 
en la primera mitad del siglo XX. Para ello fue necesario un primer acercamiento al objeto 
de estudio a partir de la heurística: historia del turismo, su cultura visual, mundo editorial 
e historia de la fotografía. Cabe mencionar que para esta fase de lectura fue provechoso el 
empleo de la aplicación Filemaker, una plataforma de base de datos relacionales, donde poder 
llevar un registro de las fuentes bibliográficas o primarias, así como anotaciones sobre las 
mismas y añadir descriptores3.

Seguidamente, comenzó la fase de análisis de los objetos. En primer lugar, se analizaron bajo 
un enfoque formal, a fin de obtener información sobre el tipo de soporte, el diseño, el aparato 
gráfico incorporado y su técnica de reproducción, así como el estado de conservación. Esto 
permitió, a su vez, poder clasificar por tipologías de documentos, lo que aportó el conocimiento 
de un abanico de posibilidades dentro del ámbito de la producción de ephemera: folletos, car-
teles, tarjetas postales, sobres, guías… Los datos fueron recogidos en Access, cuyas funciones 
de consulta permiten búsquedas por taxonomías interrelacionadas. De esa manera, se añadió 
a la información de los objetos la autoría, algunas veces conocida y otras comprobada a partir 
del contraste con publicaciones contemporáneas de otra naturaleza4. También el componente 
iconográfico, que permitía localizar la temática (monumental, museal, artística, artesanal, tra-
dicional…), así como el elemento concreto al que se aludía. 

La incorporación y cruce de estos datos permitió dar respuesta a varias preguntas: ¿qué insti-
tuciones se encargaron de su publicación? ¿qué fotógrafos e ilustradores realizaron los trabajos? 
¿qué soporte abunda sobre otros? ¿cuáles fueron las técnicas predominantes? ¿qué temáticas 
abundaron? De hecho, fruto de esta primera aproximación pudo concluirse la participación de 
la empresa toledana Fotografía Rodríguez en el mundo editorial de la época, algo reseñable 
si se tiene en cuenta la nómina de fotógrafos de mayor prestigio a la que solían recurrir las 
instituciones turísticas (MARTÍNEZ, 2019: 85).

3 Particularmente fue empleada la versión diseñada por los investigadores Francisco Fernández Izquierdo 
(Instituto de Historia del CSIC) y David Martín López (Universidad de Castilla-La Mancha) dentro del 
proyecto Aplicación de las TIC a las Humanidades y a las Ciencias Sociales. Bases de datos, docencia e investigación. 

4 Era muy frecuente que los trabajos de fotógrafos y diseñadores que ilustraron estos ephemera aparecieran 
también en revistas, monografías, boletines, etc.
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La última fase del proceso de análisis se dirigió a la perspectiva sociológica, con el fin de 
discernir mensajes e intencionalidades implícitos en estos elementos, así como la impronta que 
dejaron en la visualidad y en las prácticas turísticas. En ese sentido fueron contestadas estas 
preguntas: ¿para qué se empleó cada soporte? ¿a quiénes iban dirigidos? ¿por qué se eligieron 
esos motivos iconográficos? ¿cuál fue su trascendencia? ¿qué relación tienen con el aparato 
textual? ¿qué ideas perpetuaron? ¿convivieron con otras intencionalidades? ¿qué procesos 
sociales y culturales documentan? De esta manera se apreció la permeabilidad de los discursos 
de la dictadura franquista, la preponderancia de los monumentos medievales frente a las huellas 
materiales de otros periodos, la influencia romántica de la literatura de viajes, etc.

Una vez respondidas estas cuestiones se planteó cómo transferir las conclusiones de la 
investigación más allá del ámbito académico. Era necesario encontrar la forma de visualizar 
los materiales de estudio, las taxonomías realizadas en torno a ellos y las conclusiones extraídas 
de su análisis formal, iconográfico y sociológico. Gracias a la bibliografía existente en el ámbito 
de las Humanidades Digitales sobre softwares de gestión documental se definió Omeka como 
instrumento para la creación de la Biblioteca de materiales turísticos de Toledo en el siglo XX.

2. CREACIÓN DE LA BIBLIOTECA EN OMEKA
Omeka es un software libre, por lo que la versión de prueba es accesible a todos los usuarios. 

No es óbice para que quienes quieran acceder a una versión más completa, con mayor número 
de plugins, temas, páginas y capacidad de almacenaje multimedia puedan hacerlo con el pago 
de diferentes planes. 

Una vez creado el usuario, lo primero que se llevó a cabo es la descarga de los plugins 
disponibles en la versión libre: “Simple pages”, para poder configurar páginas sencillas en la 
visualización web, por ejemplo “Autora de la biblioteca”, “Bibliografía” y “Licencia Creative 
Commons”, es decir, aquellas donde iría una información no extraída de los materiales de 
la biblioteca. “Locale” para configurar el idioma, “LC Suggest” para habilitar las sugerencias 
del servicio de autoridades y vocabulario de la Librery of Congress y “Exhibit builder”, para 
crear las exposiciones. Otros plugins disponibles están pensados para importar datos de otros 
programas como Zotero o importar la información de versiones anteriores de Omeka.net.

A continuación, se accedió al panel de control, donde se visibilizan cuantitativamente 
los elementos, colecciones, tipologías, etiquetas y exposiciones creadas en el gestor. En pri-
mer lugar, es necesario introducir todos y cada uno de los documentos que componen la 
biblioteca, es decir, todos los ephemera turísticos. Para ello, el primer paso corresponde a la 
creación de metadatos con Dublin Core: título, materia, descripción, autor, fuente, editor, 
fecha, colaborador, derechos, relación, formato, idioma, tipo, identificador y cobertura del 
contenido intelectual. Además, pueden añadirse otros metadatos del tipo de componente, 
lo que permite clasificarlo como correo, evento, hiperlink, recurso interactivo, imagen en 
movimiento, historia oral, objeto físico, servicio, software, sonido, texto o web. A cada uno 
se deben añadir archivos identificativos. En este caso, los propios materiales. Finalmente se 
crean las etiquetas, es decir, los descriptores.

Una vez introducido todo, gracias a la investigación previa y las consultas realizadas a partir 
del trabajo en Access, se pudieron organizar por colecciones que, en este caso, coincidían con la 
tipología de soporte: cartas sobre, fichas de archivo, monografías, guías, tarjetas postales, carteles 
y folletos. Las colecciones también cuentan con el lenguaje Dublin Core para la creación de 
los metadatos, que requiere los mismos campos que en el caso de los documentos. Una vez 
creadas las colecciones, pueden elegirse de la lista de materiales incluidos previamente, cuál 
pertenecerá a cada una de ellas.
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Un campo importante que incorpora el panel de control son las etiquetas. Estos descrip-
tores permitirán, posteriormente, ubicar la página resultante en los motores de búsqueda en 
red. Para este trabajo, se eligieron las etiquetas: ephemera, turismo, Toledo, biblioteca digital, 
sobres, carteles, folletos, postales. De esta manera, una vez indexada la página en internet, podría 
responder a las búsquedas que incorporasen esos términos. No obstante, aquí se encontró una 
limitación que se comentará más adelante.

El último paso previo a la creación de las exposiciones es la creación de las páginas simples 
si conviene. En este caso, se consideró pertinente introducir un apartado biográfico al tratarse 
de un proyecto personal, otro para la bibliografía de la investigación y, finalmente, un lugar 
para ubicar la licencia creativa.

3. DESARROLLO DE LAS EXPOSICIONES EN OMEKA
Una vez elaborada la biblioteca, que permite la catalogación de todos los materiales y la 

creación de colecciones, así como su navegación por estos campos en la web resultante, pueden 
definirse las exposiciones virtuales. El funcionamiento es muy sencillo e intuitivo. En primer 
lugar, demanda un título para la muestra y un slug, es decir, una secuencia de texto con la que 
se identificará la página de la muestra en la URL de la web resultante. También da la opción 
de añadir créditos y una descripción, que hará las veces de texto introductorio. En ese apar-
tado debe elegirse la imagen de portada de entre los materiales incorporados y, finalmente, la 
creación de páginas que constituirán las partes de la exhibición. 

Al clicar sobre cada página, pueden elegirse los materiales de la biblioteca que se exhibirán 
e incorporar el texto explicativo. Este apartado, además, permite enlazar hiperlinks, de modo 
que se integren otros recursos externos. Finalmente, puede escogerse una plantilla para dar 
forma a la apariencia que tendrá en la web.

Gracias a esta función, los resultados de la investigación pudieron verse transferidos en 
diferentes exposiciones. Algunas de ellas fueron: Fotografía Rodríguez en los materiales turísticos 
de Toledo en el siglo XX, uno de los primeros resultados que aportó la investigación sobre auto-
res implicados. En ese sentido, la muestra se articulaba con cinco páginas sobre la empresa de 
fotógrafos, el tipo de tomas que realizaron, la implicación de sus imágenes en la documentación 
del proceso de musealización de Toledo, las facilidades que tuvieron a la hora de fotografiar 
propiedades privadas al ser vecinos de la localidad y la introducción de la técnica a color en 
los últimos años de su actividad profesional. En cambio, Turismo de guerra en Toledo pretendía 
mostrar la reorientación de las publicaciones turísticas en favor de la propaganda franquista 
desde el comienzo del turismo de guerra hasta la persistencia del discurso del conflicto décadas 
después de haber finalizado. Incluye un apartado sobre el Alcázar, la declaración de su ruina en 
monumento nacional, un análisis de materiales creados a modo de película que configuraron 
un imaginario del antes y el después del asedio al Alcázar y la perpetuación de su aspecto en 
ruinas veinticinco años después. Otras conclusiones del trabajo de investigación se recogieron 
en la exposición Temas presentes en los materiales turísticos de Toledo, que abarcaba la singulari-
zación de las tres culturas, la influencia del romanticismo en la consideración de los conventos 
y pasadizos en escenarios míticos de leyendas o la revitalización de la figura de El Greco y su 
relación indisociable desde entonces.

Cada página de la muestra permite consultar los metadatos de los materiales que la integran, 
por lo que se cumple la reutilización de estos materiales y el conocimiento de los objetos gracias 
al discurso creado con ellos. Además, no hay inconveniente en incorporar un mismo elemento 
a varias muestras, lo que facilita una comprensión más plural de su naturaleza.
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4. CONCLUSIONES
Como se ha desarrollado en este caso práctico, Omeka es un software de uso sencillo e 

intuitivo. Su lenguaje Dublin Core facilita la catalogación de los documentos, ya que se tratan 
de objetos procedentes de la cultura impresa. Además, pueden hacerse visibles o permanecer 
almacenados en el sistema sin opción de consulta. Como punto en contra debe destacarse 
que la versión de prueba de Omeka no permite su indexación en los motores de búsqueda de 
Internet por sí mismos. Es decir, aunque se realice la búsqueda de la página creada, no aparecerá 
ningún resultado. Como solución se ha optado por emplear el repositorio del Laboratorio de 
Innovación en Humanidades Digitales de la UNED, que da la oportunidad de crear dentro 
de su sistema una biblioteca Omeka accesible a las búsquedas.

De esta manera, se produce, a través de las Humanidades Digitales la transmisión del 
conocimiento generado en una investigación sobre Patrimonio Cultural, al tiempo que se 
crean recursos didácticos disponibles para docentes y estudiantes y se traspasa la frontera de lo 
académico para revertir en la sociedad la inversión en investigación.
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RESUMEN
Pese a su controvertida gestación, la puesta en marcha de la LOMCE supuso la diversifi-

cación y especialización curricular del Bachillerato en España. En relación con las artes, este 
cambio conlleva la posibilidad de implementar estrategias docentes que humanicen la trans-
misión de conocimientos y faciliten el acceso del alumnado a la comprensión de expresiones 
estéticas y productos culturales. Esta concreción supone una oportunidad para replantear tanto 
el sentido de esos contenidos como la forma en la que estos se presentan. De un lado, la heu-
rística facilita ese primer contacto, provocando que el alumnado investigue y asimile conceptos, 
ideas y significados. De otro, las nuevas tecnologías aplicadas con fines pedagógicos permiten 
un aprendizaje más significativo, enrolándose con otras metodologías innovadoras que termi-
nan impactando sobre los discentes por su novedad. La Realidad Virtual es una de ellas, junto 
a otras alternativas vinculadas al pensamiento visual –desde el llamado Design Thinking a el 
registro fotográfico creativo y representacional–. En un futuro, este tipo de recursos constituirán 
un repositorio digital que facilitará el desarrollo académico-profesional del alumnado, siendo la 
base sobre la que se asiente su especialización en las distintas disciplinas de la creación artística. 

PALABRAS CLAVE: Realidad Virtual, Design Thinking, Pedagogía, Currículo Edu-
cativo, Aprendizaje, Estrategias Docentes, Heurística Humanista, Innovación Metodológica.

ABSTRACT
Despite its controversial gestation, the launch of the LOMCE meant the diversification 

and curricular specialization of the Baccalaureate in Spain. In relation to the Arts, this change 
entails the possibility of implementing teaching strategies that humanize the transmission of 
knowledge and facilitate students’ access to the understanding of aesthetic expressions and 
cultural products. This realization is an opportunity to rethink both the meaning of these 
contents and the way in which they are presented. On the one hand, heuristics facilitate that 

1 Este texto forma parte de los resultados de investigación, los cuales han sido posibles gracias a la ayuda de 
la Universidad de Málaga (Ayuda Predoctoral del Plan propio de Investigación y Transferencia). 
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first contact, causing students to investigate and assimilate concepts, ideas and meanings. On 
the other, the new technologies applied for pedagogical purposes allow a more meaningful 
learning, enlisting with other innovative methodologies that end up impacting the students 
due to their novelty. Virtual Reality is one of them, along with other alternatives linked to 
visual thinking ‒ from the so-called Design Thinking or the creative and representational 
photographic register. In the future, these types of resources will constitute a digital repository 
that will facilitate the academic-professional development of the students, being the basis on 
which their specialization in the different disciplines of artistic creation. 

KEYWORDS: Virtual Reality, Design Thinking, Pedagogies, Educative Curriculum, 
Learning, Teaching Strategies, Humanistic Heuristic Innovative Metodology.

INTRODUCCIÓN
El proceso de enseñanza-aprendizaje del arte que se lleva a cabo en las distintas etapas 

educativas y obligatorias en España –incluidas en el régimen general– debería conllevar para 
el alumnado la adquisición paulatina de una formación cultural, entre variadas consecuencias. 
La mayor o menor asunción de esta le permitiría en un futuro, desde un conocimiento integral 
y desde un posicionamiento profesional no ligado en especial al universo artístico, valorar las 
actitudes experienciales y los procesos creativos. Sin embargo, la realidad dista mucho de lo 
ideal. Al no existir una materia específica ni en Educación Primaria ni en Secundaria dedicada 
a su estudio, el acercamiento a obras, autores y tendencias queda relegado a simples anotaciones 
marginales, complementarias a otros conceptos derivados de las Ciencias Sociales y, con suerte, 
de la Cultura audiovisual y la Música. A la postre, la no adquisición de conocimientos posiciona 
al alumnado en una ausencia significativa de criterio estético, suplido únicamente por aquellos 
intereses particulares que, en un determinado momento, le lleven a indagar sobre cuestiones 
determinadas por su cuenta y fuera del aula ordinaria; solo así se palia la formulación de una 
valoración sensitiva de aquellos productos elaborados con un sentido de artisticidad que debiera 
conocer en un entorno educativo. 

Esta situación se invierte absolutamente gracias a la materia denominada Fundamentos del 
Arte –de carácter troncal en el Bachillerato de Artes Plásticas, Diseño e Imagen–, cuyo currículo 
sí permite un movimiento transformador profundo. No en vano, su objetivo básico consiste 
en presentar los objetos culturales como muestras ejemplares de determinados y diversos con-
textos. La impartición en los dos cursos específicos de esta etapa posobligatoria busca que el 
grupo-clase asimile las bases fundamentales de la elaboración artística para que, a posteriori, 
cada individuo, con independencia de cual sea su realidad académico-profesional, domine las 
herramientas básicas con las que argumentar per se una opinión particular. Pero no queda úni-
camente ahí: el cambio operado en la percepción del arte se hace más evidente cuando incluso 
la persona es capaz de ofrecer una visión crítica o posicionamiento de partida ante actuaciones 
donde lo estético cuenta con un sustrato conceptual determinante. 

Se trata de un proceso inculturador absolutamente significativo si se compara de raíz con el 
esbozado al comienzo de esta introducción. Es más, supone un paso mucho más decidido con 
respecto a otra materia afín, titulada Historia del Arte, optativa en el 2º curso de Bachillerato 
para las modalidades de Ciencias Sociales y Humanidades; esta es el reciclaje de una asigna-
tura tradicional, contenida en leyes anteriores y responde, más bien, al desarrollo de un criterio 
positivista, reduciendo su función didáctica al descubrimiento parcial de un atávico catálogo 
dividido en etapas históricas, impartido solo en un único curso y dotado de un contenido ina-
barcable por falta de tiempo material para ello. 
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La base legal de la memoria explicativa del programa educativo de Fundamentos del Arte 
deviene del Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, por el que se establece el currículo 
básico de las Enseñanzas Medias; una normativa hecha pública en el BOE del 3 de enero de 
2015, en consonancia con lo establecido, a su vez, en la Ley Orgánica 8/2013, de 9 de diciembre, 
para la Mejora de la Calidad Educativa (LOMCE). Sin entrar en detalles sobre la gestación 
y contenidos de esta, envueltos en polémicas de genealogía diversa, la implantación de esta 
disposición legal supone la modificación de la Ley Orgánica de Educación (LOE), aprobada 
en 2006. Un cambio sustancial que se proyecta hacia tres dimensiones básicas: la redefinición 
de los currículos y de sus elementos integrantes, entre los que sobresalen el establecimiento 
de criterios evaluadores concretos denominados ‘estándares de aprendizaje’; la división tipo-
lógica de materias en troncales, específicas y de libre disposición autonómica; así como la 
implantación en los cursos término –aunque no se ha llevado a la práctica– de una evaluación 
externa, desprovista de efectos académicos pero esencial para la obtención de las titulaciones 
correspondientes. Así mismo, uno de los propósitos esenciales de la ley es la flexibilización 
de la estructura educativa para que, de esta manera, se concretice la trayectoria individual del 
estudiante hacia aspectos esenciales, estableciendo cuanto antes una formación específica y 
acorde a su próximo futuro académico y laboral. 

En este sentido, la materia aludida viene a paliar las carencias curriculares existentes hasta 
ahora en esta modalidad de Bachillerato, permitiendo que el acercamiento del estudiantado a 
los procesos artísticos se adelante al comienzo de esta etapa, ofertando por ende una programa-
ción que personaliza el aprendizaje tanto en una dimensión práctica2 como en otra, adicional, 
más conceptual y teórica. La interrelación entre los currículos de todas ellas supone, además, 
una oportunidad metodológica para el profesorado, pues tanto la transversalidad de contenidos 
como la poliédrica visión que los mismos facilitan, permite la ulterior concreción de proyectos 
multidisciplinares.

Por todo lo expuesto, lo que se pretende plasmar, especificar y desarrollar en el presente 
ensayo son cuantas estrategias hemos venido implementando en los cuatro años en los que 
Fundamentos del Arte se oferta a los bachilleres españoles. Un procedimiento amplio –clasificado 
a su vez en cuestiones de ensayo, elaboración, organización, comprensión y apoyo– que se vin-
cula también a unas técnicas metodológicas que no surten efectos por igual entre el alumnado 
al depender de los numerosos factores personales que los rodean pero que, no obstante, se 
han convertido en esenciales para el pretendido proceso de enseñanza-aprendizaje. De hecho, 
y en aras de rentabilizar las posibilidades, destrezas y habilidades de cada persona, se deben 
poner en marcha cuantas herramientas digitales y tecnológicas sean necesarias, siendo además 
conscientes que antes de su ejecución en el aula han debido ser experimentadas, conocidas y 
dominadas por el profesorado. El amplio abanico que estas ofrecen queda vinculado así a la 
actividad cognitiva del alumnado, de un lado, así como a un estilo de aprendizaje concreto, 
de otro; acciones complementarias que no son un fin en sí mismo y que, a su vez, quedan 
integradas en un proceso de una evaluación continua al que se suman otros aspectos tanto 
cuantitativos como cualitativos. 

2 En este apartado se incluye Cultura Audiovisual, materia troncal de modalidad a cursar en ambos cursos 
de manera obligatoria, así como las específicas de opción: Dibujo artístico I y II, Volumen (en 1º) y Técnicas 
de Expresión gráfico-plástica (en 2º).
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1. EL ARTE, VEHÍCULO DE TRANSFORMACIÓN CULTURAL
Es sumamente complejo conceptualizar el arte y todos sus elementos integrantes, pues los 

matices inherentes al mismo y los enfoques que han de establecerse cual método de acerca-
miento a su estudio cientifista no actúan en una misma dirección; de hecho, toda aproximación 
a la disciplina artística, convertida en materia de estudio reglado, comporta de inicio una intere-
sante y no menos despreciable realidad: cada persona será capaz de establecer per se, a partir de 
unas nociones esenciales, unos valores sobre cómo la propia creación artística influye e influirá 
en su propia vida, con independencia del momento o circunstancias vitales. 

Al respecto, la normativa establecida propone solventar en cierto modo esa posible multi-
visión de las realidades estéticas estableciendo un criterio procedimental que actúe de prólogo 
básico para futuros estudios: mirar al pasado, remoto y reciente para, de este modo, valorar lo 
que las diferentes comunidades –en cada particular contexto histórico– fueron, son y serán 
capaces de experimentar en clave efectiva y sensorial; así, cada posicionamiento final quedará 
imbuido de una mirada experiencial, amplia y nítida, basada en claves histórico-sociales que 
servirán de base ulterior para establecer una idea particular sobre el arte, sus expresiones y 
finalidades. Un posicionamiento que a su vez se enriquece gracias a la necesaria comparativa 
que debiera realizarse de esas distintas claves, cambiantes en el tiempo, pero esenciales para 
comprender la intencionalidad aplicada por los creadores de determinados objetos. A ello se le 
suma el engranaje simbólico que los envuelve así como la finalidad para los que fueron o son 
ideados, estableciéndose así un sugestivo posicionamiento historiográfico a tener en cuenta: no 
es lo mismo ver con ojos actuales algo realizado en épocas remotas que realizar un ejercicio de 
posicionamiento atemporal; esto es, acercarse a aquel elemento, por lejano que parezca, desde 
un conocimiento de conjunto, donde las claves sociales, políticas, antropológicas, religiosas, 
económicas y de cualquier otro tipo marcan y codifican su entorno, olvidando prejuicios o 
cuestionamientos contemporáneos. Este posicionamiento, que no es sencillo, provoca un doble 
resultado: de un lado, supone una resignificación del pasado y, de otro, un reposicionamiento del 
propio presente, cuya visión se enriquece gracias a la particular ‘memoria crítica’ que se adquiere 
tras conocer y valorar aquellos procesos históricos que se han ‘vivenciado’. 

Esta idea procedimental actúa como elemento nodal a partir del cual podrá establecerse el 
siguiente reto docente que plantea, para los propios profesionales de la enseñanza y especialistas 
en Artes, la impartición de esta materia: ¿cómo presentar contenidos tan ancestrales como las 
pinturas rupestres prehistóricas, antagónicas en esencia a expresiones propias de la posmoder-
nidad y del poshumanismo, en un viaje introductorio y amplio que termina enlazándolos a lo 
largo de los dieciocho meses de clases, divididos en dos cursos? A tal respuesta y tras los años 
de experiencia docente, enmarcada a su vez en un entorno de renovación pedagógica adaptada 
a la actual realidad social del alumnado, solo cabe responder a partir de una doble justificación; 
aquella que aúna la heurística humanista con la innovación metodológica. 

El camino está marcado, justamente, por la perentoria necesidad de trasformar el horizonte 
social en un corto período de plazo, favoreciendo la inclusividad y buscando que la igualdad 
de oportunidades no sea tan solo una meta a alcanzar sino el signo de un tiempo en el que las 
personas –con independencia de su identidad, sexualidad, creencias y posicionamientos par-
ticulares–, compartan derechos, deberes y responsabilidades. En ese camino, la cultura ha de 
tener un papel crucial; olvidada en muchas ocasiones por quienes tienen suficiente capacidad 
de decisión o arrinconada a segmentos de entretenimiento, su potenciación cual eje vertebrador 
debería comenzar en las aulas. 

La potenciación de la creatividad, la búsqueda constante en la obtención de un mayor 
conocimiento, la recuperación de nombres silenciados o los múltiples beneficios del trabajo 
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en equipo, son vehículos que el alumnado debe conocer, asumir y practicar de primera 
mano. El lenguaje del arte constituye de por sí un territorio diverso, marcado por múltiples 
posibilidades, rupturista con lo homogéneo y guía que ayuda a quien lo estudia a variar 
posicionamientos propios para percibir a los demás desde el respeto, la tolerancia y el con-
traste de ideas divergentes. Fomentar la participación en ese proceso renovador, iniciado 
desde la formación en lo artístico, constituye un avance importante hacia la consecución 
de una convivencia pacífica, el empoderamiento de quienes se han sentido rechazados y 
la inclusión en un espacio compartido, plagado de connotaciones comunitarias, históricas 
e identitarias. 

La toma de conciencia de esa necesidad por el alumnado y su reposicionamiento hacia 
actitudes activas y comprometidas, capaces de superar actitudes timoratas o planteamientos 
acomodaticios e ignorantes, debe ser alentado por el profesorado, en la convicción –tanto colec-
tiva como personal– de que la participación consciente de estas nuevas generaciones futuras 
en el debate sobre la utilidad del arte y la necesidad de conservación del patrimonio cultural 
resultarán absolutamente necesarias para su supervivencia. 

2. EL ARTE DESDE LA HEURÍSTICA HUMANISTA
Esta acepción viene dada por la propia naturaleza creativa de la materia, la cual implica el 

establecimiento de una amplia cantidad de reglas o principios de acción que, en sensu stricto, 
forman parte esencial de una metodología científica. En este sentido, el inventario de ejemplos 
y experiencias –conocidas a finales del siglo XVII como las ars inveniendi– permiten ser for-
malizadas y estructuradas de modo que pueden ser aprehendidas por el alumnado de manera 
nítida, abandonando cualquier problemática solo accesible a mentes preclaras y adaptándose a 
cada individuo, con independencia de sus propias capacidades. 

Ese aspecto ‘accesible’ del arte tiene que ver con la construcción de una ‘lógica del descubri-
miento’ que incluso, con su implementación y conocimiento, pasan a convertirse en reglas facti-
bles de ser aplicadas de manera mecánica. Sobreponiéndose a cualquier debate epistemológico 
sobre la heurística argumentada por Jerome Bruner (1970), una definición actualizada del tér-
mino lo enrola a cierta sensibilización sobre los conceptos básicos de disciplinas empíricas que, 
huyendo de la acumulación positivista de datos, se sustenta en un método hipotético-deductivo 
basado en momentos racionales y en otros dominados por la observación, la verificación y el 
contraste de posicionamientos. 

Esa disyuntiva entre los sentidos y la razón plantea, a su vez, la asunción de una metodología 
innovadora, distinta, que convierte el aula en un espacio de experimentación continua, alejada 
de las acostumbradas clases unívocas, conductistas, aburridas y carentes de todo sentido, a la 
que le dedicaremos especial anterior en el siguiente apartado. 

Antes de ello, es importante reconocer que tanto el posicionamiento de la materia como 
la adecuación de métodos proactivos no es novedoso. Han pasado siglos desde que Pablo de 
Olavide (1768), por ejemplo, advirtiera que es un “estilo absurdo y digno de corregirse […] el 
que los catedráticos dicten y los discípulos escriban todos los días sus lecciones” (p. 110). La 
sentencia del otrora ministro de Carlos III es tan contundente como insultantemente moderna. 
Y marca un camino que, en demasiados momentos posteriores, ha sido abandonado, criticado 
y postergado por otras alternativas caducas. 

Si planteamos una visión heurística de la materia es porque estamos convencidos que la 
misma deviene del desarrollo de dos conceptos complementarios: la investigación y la acción, 
aplicadas al estudio de esa evolución cambiante con la que se caracteriza todo proceso de 
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ideación artística. Precisamente porque el acercamiento a esta debe tener en cuenta aquellas 
condiciones, cualidades o etapas históricas que lo contextualicen. 

La experiencia de aprendizaje se sumerge así en una espiral en la que los tiempos se suceden 
sin solución de continuidad, de la misma manera que el propio concepto de arte también lo 
hace. Y es ese marco teórico, el de la inteligibilidad aportada por esta visión filosófico-psicoló-
gica de lo humano, el que propicia que el alumnado ponga en marcha sus propios procesos de 
búsqueda y encuentro con el conocimiento, a los que llega por ‘revelación’ (Mandolini, 2013). 

Trabajar así conlleva la concreción de un procedimiento que parte de la investigación cien-
tífica para centrarse en el pensamiento creativo del artista, reposicionando incluso cuantas 
hipótesis se hayan vertido en momentos anteriores con tal de esclarecer los motivos –externos 
e internos– que le llevan a desarrollar en sus creaciones determinados planteamientos. Se trata 
de hacer pensar al alumnado sobre qué consideraciones tuvieron que llevar a una determinada 
persona a ‘crear’ un producto concreto, convirtiéndolos en coprotagonistas de un ámbito tan 
particular como individual. Si terminan conectando con un modo de pensar tan preciso que, a 
su vez, está integrado por posicionamientos tan diversos –entre los cuales están los referentes, 
condicionantes, el sentido y el significado–, se habrá logrado alcanzar la meta de este proceso 
de enseñanza-aprendizaje. 

Todo esto se consigue es el aula, un lugar compartido en donde la proactividad, la inclusivi-
dad, la emoción y la pasión, así como la implicación sensorial del grupo-clase, conviven a diario 
con el pensamiento divergente, la reflexión pausada, la aceptación del error y los productos 
culturales. Así es como entiende, precisamente, María Acaso (2012) esa simbiosis educativa 
docente-discente: un proceso iniciado en ese ambiente pero que supera el citado espacio, cul-
minando en el momento el que el alumnado descubre qué hay detrás de cada manifestación 
artística; de hecho, “el aprendizaje, realmente, no tiene lugar. Lo que tiene lugar es el acto 
pedagógico” (pp. 74-79).

3. EL ARTE DESDE LA INNOVACIÓN PEDAGÓGICA
La materia obliga –siguiendo también el espíritu de la propia normativa europea y nacional– 

a valerse de cuantas herramientas pedagógicas novedosas faciliten ese comentado acercamiento 
práctico en un aula donde lo experimental y lo analítico siempre estén presentes; este ejercicio 
acabará configurando, gracias a las múltiples dimensiones de esa renovada praxis docente, un 
método hipotético-deductivo que queda unido a una nueva visibilización, valoración y com-
prensión del arte y del patrimonio. 

De esta manera, toda sesión programada para ser impartida en las aulas debe proponer al 
estudiantado su ‘embarque’ en una experiencia estética jamás realizada en otros cursos, per-
mitiendo un acercamiento diferente a obras y artistas, así como a cada uno de los contextos 
que estos viven. Es justamente algo parecido a entender el arte como una disciplina absoluta-
mente necesaria para conocer, desde distintos ángulos, la propia complejidad del pensamiento 
humano, presentándolo cual materia adaptada a principiantes y en la que la practicidad de una 
primera mirada, sencilla y clara, provocará la paulatina adquisición de los contenidos teóricos 
que la integran. 

La interrelación existente entre elementos tecnológicos, didácticos, pedagógicos y procedi-
mentales, combinados en pro del beneficio estudiantil, conduce a un cambio en el proceso de 
enseñanza-aprendizaje del arte que se ve reflejado en uso de materiales, métodos, contenidos 
y contextos diferentes a los acostumbrados. No se trata de desechar todo lo anterior a partir de 
una absoluta disrupción que invalide lo tradicional; al contrario, se deben armonizar las necesi-
dades del aula y el signo de los tiempos en un criterio en el que resulten claves la calidad de lo 
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novedoso, el valor dado a cada proceso y la relevancia que los mismos presentan en la ulterior 
formación de la persona. Para ello, hay que impactar en los discentes, despertar su curiosidad, 
alterar la evolución lineal de los contextos educativos y modificar sus formas de participación 
para convertirlos en protagonistas de sesiones activas y enriquecedoras; revolucionando los 
ritmos tediosos y unidireccionales cambiándolos por otros que provoquen la confrontación de 
ideas, la implicación personal y la necesidad de un mayor conocimiento, se estará propiciando 
la implantación de un estilo docente tan significativo como diferenciador. Y todo ello, desde un 
posicionamiento de mejora continuada, comprobando cada cierto tiempo cómo esas novedades 
afectan de manera relevante al proceso en su conjunto, dentro de un contexto continuo en el 
que las experiencias desarrolladas deben ser compartidas entre los profesionales de la docencia 
a través de redes comunicativas, encuentros y publicaciones específicas con la intención de 
enriquecer, valorar, adaptar y perfeccionar cuantas cuestiones sean necesarias. 

Las evidencias son las que reflejan la línea argumental del proceso. De entre ellas, pre-
sentamos a continuación tres de las más demostrativas, aunque no son las únicas que hemos 
ido desarrollando. La primera tiene que ver con el concepto fundamental del arte como una 
cuestión eminentemente visual. Por lo tanto, si pretendemos construir ejercicios que ayuden al 
alumnado a acercarse a problemáticas concretas, a autores determinados y a obras puntuales, 
facilitando su comprensión y desbrozando cuestiones que van más allá de una simple mirada a 
lo objetual/gestual, es necesario proponer actividades creativas que, al confeccionarlas, supongan 
una inversión de tiempo a favor del estudio, de la potenciación de la memoria y del razona-
miento visoespacial (Piaget, 2001). Del entronque entre el visual thinking contemporáneo3 y 
aquel primer intento de Alfred H. Barr Jr. de estructurar a través de un diagrama la pionera 
exposición dedicada al cubismo y el arte abstracto para el MOMA de Nueva York, en 1936, 
nace la siguiente idea: la de fomentar una actividad que aúne cuestiones cognitivas y praxis 
visual; una propuesta que va más allá de los acostumbrados esquemas, árboles genealógicos o 
recursos procedimentales similares, invocando a la inventiva y a la libertad individual con tal 
de concretizar una cartografía singular. El sentido compositivo, la claridad expositiva, la gama 
cromática o la disposición de elementos señalético-transmisores, potenciados en otras materias 
del mismo Bachillerato de Artes, facilitan la consecución del desafío. La expresión de ideas de 
manera gráfica requiere de dos cuestiones previas: de un lado, el acercamiento y asimilación de 
conceptos complejos y, de otro, la planificación en bosquejo sobre qué y cómo se quiere transmi-
tir. De ahí que, antes que nada, el proceso cuente con pasos delimitados que no pueden saltarse. 

Es evidente que la vista es una de las principales dimensiones sensoriales del ser humano 
y el poder de las imágenes cuenta con un potencial comunicativo extraordinario. Por lo tanto, 
este tipo de ejercicios ayudan a resolver problemas y a transmitir ideas, combinando el texto 
–siempre breve, cuasi esquemático– con lo visual –que adquiere igual o mayor protagonismo–. 
Y no solamente crean un determinado producto, sino que, en ese mismo sentido, su apariencia 
cambia en función de qué se pretende resaltar: los mapas mentales, los canvas, las metáforas 
visuales o los diagramas de flujo son alternativas para una misma estrategia, útiles al servicio 
de la organización de ideas y la representación de estas. 

Los propios contenidos curriculares de la materia, con independencia de si se imparten 
en el 1º o en el 2º curso, se prestan igualmente a ser susceptibles de plantearse siguiendo la 
estrategia descrita. Especialmente resultan aquellas cuestiones comparativas, dando entrada 
a la conocida rutina de ‘comparar y contrastar’, fundamental en estudios culturales mucho 

3 La formulación de este es realizada por Rudolf Arnheim en un estudio titulado de esa manera y publicado 
en 1969. Una línea que ha sido adaptado en décadas recientes a contextos propios de la publicidad y el 
marketing, como ocurre con las conocidas reflexiones publicadas por Dan Roam, Ed Emberley, Christian 
Leborg o Sunni Brown, entre otros autores.
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antes de ser ‘abducida’ por la pedagogía innovadora. Al respecto, la concreción de los distintos 
períodos que, desde el siglo VIII a.C. y hasta el bien entrada la época helenística, conforman la 
estatuaria griega, con continuas referencias a tendencias plásticas posteriores que la toman de 
referente; o la división en etapas de la trayectoria artística del pintor Francisco de Goya, con una 
significativa evolución y adaptación técnica, temática y estilística, constituyen dos puntos sobre 
los cuales se han obtenido elocuentes certezas, posteriormente refrendadas en pruebas escritas. 

Fig. 1. Metáfora visual de la escultura griega y mapa mental sobre Francisco de Goya, elaborados en 1º y 
2º curso, respectivamente. Fuente: ejercicios alojados en la plataforma de Google classroom de cada grupo.

Otra alternativa a los procesos tradicionales tiene lugar con la paulatina introducción de la 
tecnología en el aula. Más allá del uso de smartphones, tablets o demás herramientas digitales 
de uso cotidiano, existe un amplio abanico de recursos, más usuales en otros campos distintos 
al de un aula pero que, igualmente y tras su adaptación, permiten la obtención de resultados 
notables. Uno de ellos es la Realidad Virtual (RV). 

Al respecto, pusimos en práctica esta simulación informática para aplicarla cual elemento 
de acercamiento a dos de los escultores que, en pleno siglo XX, llevaron a cabo un proceso de 
renovación de las artes plásticas españolas: Jorge Oteiza y Eduardo Chillida (Crespillo Marí 
& González Torres, 2020). Las propiedades que ambos fomentan sobre la materia escultórica 
–en cuanto a cuestiones formales, volumétricas, texturales, cromáticas o simbólicas–, diame-
tralmente opuestas a las manieras tradicionales, suponen por sí solas un componente diferencial 
que provoca reacciones sorpresivas en el alumnado. Si las mismas son observadas a través de 
la RV, esas potencialidades comunicativas se incrementan y se inicia un proceso en el que se 
facilita sobremanera la transmisión conceptual de aquellos conceptos que sus creadores han 
desarrollado. Esa transmisión viene dada por la sensación de tridimensionalidad adquirida por 
su visualización digital que, a su vez, sitúa la pieza en el entorno público para el que ha sido 
ideada. Con lo cual, el feed-back participativo con el alumnado también se potencia, gracias a las 
propiedades descritas, así como a su novedosa implementación, en una vía pedagógica inmer-
siva. No es lo mismo proyectar una escultura urbana que cuente con volumen contundente 
sobre una pizarra, por mucho que la resolución sea óptima, que hacerlo a través de un aparato 
electrónico –el propio teléfono móvil–, completado con unas gafas aumentativas. 

Pero antes de llevar a cabo dicha experiencia, se deben preparar todos los elementos que 
la integran. Primero se debe realizar una selección de las obras más significativas, modelán-
dose a través de la aplicación Blender 3D; los archivos resultantes se insertan en la plataforma 
Sketchfab, que incorpora un interfaz cuya visualización se hace tanto a través de la pantalla de 
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un ordenador como desde un smartphone. Si se utiliza este último, existen en el mercado unas 
gafas especiales conocidas como Google Cardboards, elemento clave para vivenciar esta práctica, 
fabricadas en cartón a un precio asequible y adaptables a las pulgadas de cada terminal4. El 
alumnado participa de la misma percibiendo sensaciones matéricas, dimensionales e incluso 
táctiles. Es más, la simulación no solo hace posible el acercamiento a los objetos escultóricos, 
sino que, en un sentido último, acerca a quien la experimenta al valor conceptual impreso por 
sus creadores a través de la fascinación que les produce la sensación de realidad. 

Fig. 2. Vista en Realidad Virtual a través de las gafas de Construcción vacía (1908-2003), de Jorge 
Oteiza. El archivo, previamente modelado en 3D, está alojado en la plataforma Sketchfab. 

Al respecto, la potenciación de este recurso está relacionado con la conocida teoría de 
aprender por descubrimientos, volviendo así de nuevo a conectar la praxis metodológica con 
los principios heurísticos más esenciales comentados antes. No en vano, se trata de un proceso 
asimilativo que despierta en el estudiantado un interés por conocer otros aspectos comple-
mentarios a los impartidos en clase y que puede adquirir más allá del aula puesto que, tanto la 
plataforma como las gafas, puede seguir usándolas en otros momentos, lugares y situaciones. 
De igual manera, esta experiencia es solamente una prueba inicial, aproximativa a un fenómeno 
concreto, capacitado para influir sobre las emociones y despertar sensibilidades favorables hacia 
la percepción estético-conceptual de los fenómenos artísticos. La interactividad y la inmersión 
son dos de las cualidades inherentes a esta práctica que, por sí solos, concretizan procesos sig-
nificativos que convidan al alumnado a participar de las propias obras, haciéndolas suyas más 
allá del tiempo y del terreno en el que se crearon. 

Otro tercer aspecto contenido en la normativa legal es la puesta en marcha de proyectos que 
relacionan cuestiones propias del currículo de varias materias para crear, finalmente, un ejercicio 
amplio, trabajado desde perspectivas múltiples, en línea con una metodología investigadora diri-
gida por el profesorado. Se trata así de conectar conocimientos en un marco educativo múltiple, 
relacionándolos tanto con aspectos históricos al que pertenecen como a la realidad social con-
temporánea, a través de un life-long learning o aprendizaje permanente. De hecho, la naturaleza 
de estas actividades es triple: combinan materias diversas que cuentan con nexos de afinidad, se 
ejecutan proyectos que a su vez comparten también una raíz común y se profundiza, de manera 
significativa, en la comprensión práctica de elementos curriculares –estándares de aprendizaje, 
según la LOMCE y su desarrollo normativo posterior por autonomías–. Para ello es necesario que 

4 Incluso pueden fabricarse de manera artesanal, siguiendo unas sencillas instrucciones, sin alterarse la uti-
lidad del accesorio. 
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el profesorado tenga en cuenta que este tipo de iniciativas ha de ser lo suficientemente flexibles 
y que las actividades que la integren deben planificarse y secuenciarse con antelación suficiente, 
siendo a su vez primordial la coordinación permanente entre los profesionales que las lideren. 
La implementación de esta metodología conlleva también el fomento del espíritu de trabajo en 
equipo, la recogida y asunción de información relevante, así como la potenciación de la capaci-
dad resolutiva del alumnado en el abordaje de las tareas a partir de la adquisición de los valores 
competenciales que le sean de aplicación. Por último, el proyecto concluye con un producto final, 
evaluable en direcciones distintas en función de lo que cada materia busque. En ese elemento 
quedarán recogidas las diversas cuestiones que se hayan ido trabajando, cumpliendo con un triple 
registro que demuestre su integración, entreno y aplicación práctica. 

En esa línea, exponemos dos de los proyectos que en estos cursos hemos ido desarrollando 
en colaboración con la materia de Cultura Audiovisual. El primero, permite enlazar en una 
misma línea argumental el vasto legado cultural de la Antigüedad grecolatina con fórmulas más 
propias de la Era Tecnológica actual; mientras que, el segundo, se enrola en el marco práctico 
de la pintura europea más representativa del Renacimiento y del Barroco para proyectarse, con 
sus luces y sus sombras, sobre el mundo audiovisual contemporáneo. Resulta básico en ambos la 
configuración de una trama argumental que resulte atractiva al alumnado y en la que, además, 
se ligue el conocimiento de cuestiones alejadas en el tiempo a expresiones de la vida cotidiana 
actuales. Desde el respeto y la valoración de lo ancestral se persigue también transformar el 
proceso global de la enseñanza ( Joyce et al, 1977) para provocar actitudes valorativas del ayer 
desde una clave contemporánea que tendrá, en un futuro inmediato, repercusiones notables en 
la vida profesional de los ahora estudiantes. 

Bajo el título de ‘Las deidades clásicas y el mundo publicitario’, los objetivos marcados en 
su desarrollo eran: estudiar las representaciones iconográficas más usuales de aquellos dioses y 
diosas que conformaban el mítico Olimpo griego, sus atributos y cultos, así como la influencia 
en episodios históricos y su reinterpretación por el mundo romano (González, 2019); poner en 
práctica las técnicas fotográficas que suelen utilizarse de manera acostumbrada en el mundo 
publicitario y experimentar, a su vez, con la particular puesta en escena que dichas sesiones 
requieren en cuestiones técnicas –esquema general de iluminación y cromatismos tonales domi-
nantes–, así como de elementos consuetudinarios a la imagen personal de quien posa –attrezzo, 
vestimenta y maquillaje–; y, por último, desarrollar habilidades particulares en el proceso de 
edición digital de imágenes a través de programas específicos de ordenador. 

Así, cada estudiante preparaba su propia memoria teórica sobre la génesis, identidades, 
presencia y caracterología específica de la deidad elegida, exponiéndolo luego en clase a través 
de una presentación digital en la que primaba lo visual sobre lo textual. La sola enunciación de 
elementos, episodios y acciones idiosincráticas provocaban una curiosidad inusual entre discen-
tes, por cuanto de sorpresivos resultan en ocasiones estos en un contexto tan particular como 
es el de la mítica religiosidad de esta civilización. En los ejercicios se valoraba especialmente 
el análisis contrastado de fuentes, así como la búsqueda de elementos icónicos básicos de estas 
representaciones, demostrando cada autor/a la evolución producida en su conocimiento una 
vez realizado el ejercicio a través de una reflexión metacognitiva. 

En paralelo a estas sesiones y desde la otra materia responsable del proyecto, se impar-
tían los estándares de aprendizaje contenidos en los bloques 1 y 2 de su currículo, dedicados 
a la imagen fija. Las rutinas de pensamiento planteadas por el profesor responsable estaban 
orientadas a activar la capacidad reflexiva del alumnado a través de ejercer conductas donde la 
observación y la interpretación de recursos, técnicas y significados constituyesen un fin en sí 
mismas. Un criterio que se multiplica de manera exponencial cuando los conceptos a estudiar 
están relacionados con la técnica fotográfica y sus múltiples potencialidades plásticas: color, 
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encuadre, luz, composición, profundidad de campo, etc. Para indagar sobre ellas, se utiliza el 
modesto taller de la imagen del que disponemos en el Centro; un espacio en el que no solo se 
practica lo aprendido que hace de vehículo experimental para reconocer, como en esta ocasión, 
que el ser humano ha desarrollado los elementos citados a lo largo de la historia de la fotografía 
dentro de un doble proceso que aúna, por una parte, el dominio práctico de la máquina y sus 
accesorios y, por otra, la asimilación de aquellas claves estéticas que convierten el producto final 
en una atrayente toma, válida para el mundo de la publicidad. 

La adquisición de conocimientos y la praxis fotográfica terminaban confluyendo en una 
actividad conjunta a realizar durante toda la jornada escolar. Esta quedaba dividida en dos par-
tes: la primera, centrada en los conocimientos básicos que toda persona ha de tener para aplicar 
sobre un rostro un maquillaje profesional, gracias al seguimiento de un workshop impartido de 
forma desinteresada por una profesional del ramo; y, la segunda, por encarnar cada estudiante 
el papel de la deidad clásica trabajada, confeccionando los atributos iconográficos propios y 
siguiendo su línea presencial tradicional así como desarrollando su caracteriología física, cro-
mática y tonal gracias a la aplicación de un tratamiento categórico en el que se intensificaba y 
corregían facciones o, también, se resaltaban zonas y volúmenes. No se trataba en modo alguno 
de utilizar un ‘disfraz’; todo lo contrario, se trataba de una reinterpretación contemporánea de 
las míticas deidades trabajadas en clase y estudiadas ahora a través del visagismo de sus rostros. 
La jornada acababa con el posado de cada discente en el laboratorio fotográfico, previamente 
adaptado en cuanto a su esquema general de iluminación y disposición de fondos neutros para 
que en cada toma se resaltasen sus facciones personales. 

Los archivos digitales obtenidos en alta resolución pasarían a ser editados posteriormente por 
el alumnado, otorgándose la libertad creativa suficiente para que cada estudiante pudiese incluso 
sustituir los fondos por cualquier otro recurso visual que contextualizase la presencia de la deidad 
escogida dentro del imaginario colectivo propio de la época clásica. La experiencia didáctica 
culminaba precisamente en un producto final que suponía el paso definitivo de un aprendizaje 
proactivo y significativo que había pasado, en resumen, por niveles cognitivos concretos: desde 
el acercamiento a las características propias de cada dios a las potencialidades expresivas de la 
fotografía, pasando por cómo se desarrolla una sesión técnica en un estudio semi-profesional, sin 
olvidar que, en esta, es tan importante la presencia en sí del modelo, como la expresividad alcan-
zada por la aplicación de un determinado maquillaje. El retoque informático, además, dotaba de 
practicidad a la parte última del ejercicio, partiendo de los aspectos teóricos propios del currículo 
educativo para enlazar con las destrezas particulares que cada estudiante posee gracias al dominio 
de aplicaciones instaladas y utilizadas con asiduidad en sus dispositivos informáticos. 

Fig. 3. Resultado final de las caracterizaciones respectivas de Artemisa y Poseidón. Fuente: ejercicios 
alojados en la plataforma de Google classroom del grupo-clase.
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El segundo de los proyectos comparte con el anterior la colaboración entre las materias de 
Fundamentos del Arte y Cultura Audiovisual, planteándose como meta a alcanzar por el alumna-
do de 1º de Bachillerato al final del curso. No en vano, sus objetivos quedan enlazados a la asun-
ción de distintos estándares curriculares transversales: el conocimiento de expresiones artísticas 
históricas y el dominio de los recursos expresivos propios de la fotografía. El planteamiento 
del mismo se realizó coincidiendo con el cese de la actividad docente presencial motivado por 
la pandemia mundial del COVID-19 –diseñándose entre los meses de abril y mayo de 2020–; 
el profesorado implicado tenía por lo tanto claro que las tareas a realizar sirviesen tanto de 
vehículo formativo como de elemento de motivación personal y colectiva, en un tiempo incierto 
en el que las autoridades recomendaban no salir de los domicilios familiares, el contacto social 
en el aula no existía y la práctica docente se realizaba por medios telemáticos. 

El programa se centraba en la pintura de la Edad Moderna desarrollada en Europa; corrien-
tes plásticas que –por su diferentes contextos, medios, finalidades y funciones–, requieren de un 
acercamiento particular que se llevó a cabo a partir de clases virtuales semanales de 90 minutos 
de duración. Estas quedaban regidas, dentro de las dificultades que ofrece el medio, por una 
exposición magistral del docente a la que seguían la resolución de dudas por parte del alum-
nado, tratándose siempre de dinamizar las sesiones a partir del establecimiento continuado de 
semejanzas y diferencias entre expresiones diferentes. En una segunda fase, serían los propios 
estudiantes quienes debían elegir aquellas cuatro obras que quisiera de entre un significativo 
catálogo, previamente acotado por el profesorado. Lienzos y tablas firmados por Fra Angelico, 
Masaccio, Piero della Francesca o Sandro Botticelli para el Cuattrocento; Leonardo da Vinci, 
Rafael Sanzio y Miguel Ángel Buonarroti, pertenecientes al Cinquecento; así como de Miche-
langelo Merisi ‘il Caravaggio’, Pedro Pablo Rubens, Michaelina Wautier, Judith Jans Leyster, 
Artemisa Gentileschi, Sofonisba Anguissola, Diego de Silva y Velázquez y Bartolomé Esteban 
Murillo, conformaban la nómina de creadores barrocos. 

Una vez elegidas dos obras renacentistas y, otras dos, barrocas, el alumnado confeccionaría 
una ficha técnica para cada una de ellas en la que incluyera una breve biografía de su autor/a, 
la descripción de la misma, la enumeración de cuantos elementos técnicos y formales se hayan 
implementado, así como una serie de datos sobre el contexto particular que rodeaba a cada 
creación. Se añadiría un apartado final en el que se citaran las fuentes de información utiliza-
das como referencias biblio/web-gráficas, cerrándose así un ejercicio que constituye de por sí 
una práctica habitual en el mundo de la historiografía artística y en el que se combinan tanto 
criterios positivistas como otros ligados a posicionamientos más reflexivos y transversales. 

Enlazando con pautas más propias de la cultura audiovisual, la siguiente fase se correspon-
día con un proceso de reinterpretación fotográfica de las obras trabajadas. Así, el alumnado 
se convertiría en protagonista de estas, sustituyendo a los personajes que aparecen en la tela 
o tabla original. Se hacía necesario, por tanto, la puesta en práctica de los aspectos técnico-
formales estudiados con anterioridad; sobre todo, de aquellos recursos compositivos, lumínicos, 
cromáticos, estructurales o texturales, entre otros tantos, que se hubiesen aplicado en un primer 
momento, con tal de reproducirlos de la manera más exacta posible. Su argumentación permi-
tiría a cada estudiante fotografiarse en su propia casa, eligiendo el espacio más adecuado para 
ello, obteniendo una toma en buena resolución y de la máxima calidad posible. Así mismo se le 
invitaba a que integrara algún elemento de la vida diaria, sin que tuviera una relevancia excesiva.

 Con posterioridad, se permitía la edición digital de los registros obtenidos con tal de retocar 
aquellos elementos que hicieran posible el mayor parecido con la obra primitiva. Entre ellos, 
podían adaptarse fondos u otros recursos de contexto con la premisa básica de que estos fuesen 
originales; es decir, dibujados o diseñados por el propio alumnado y no los capturara de cual-
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quier repositorio de internet. Incluso era factible duplicar personajes concretos, siempre que la 
pintura fuese grupal, invitando, si se diera el caso, a algún familiar a integrarse en el conjunto. 

El tercer y último paso era el envío por la plataforma virtual del grupo-clase –desarrollada 
en Google classroom– de las imágenes finales, adjuntando una breve explicación o memoria en 
la que cada estudiante especificara las fases realizadas durante todo el proceso, qué progra-
mas informáticos hubiera utilizado, qué había querido resaltar o porqué había introducido 
un determinado elemento de su realidad cotidiana. La evaluación en general del proyecto se 
dividía entre los conceptos propios de las dos materias que lo integran, sirviendo el producto 
último como elemento común, valorado a través de una rúbrica compartida en un proceso de 
trans-evaluación que se nutre del criterio lo más objetivo posible tanto del profesorado como 
del propio alumnado. 

 Además de incidir sobre determinados aspectos curriculares esenciales, el proceso servía 
también para dar luz a aquellas creadoras que, en época barroca, coexistieron en talleres para-
lelos al mundo de la pintura de autoría estrictamente masculina. Artistas silenciadas durante 
determinados períodos por la historiografía que, en las últimas décadas, han sido recuperadas a 
partir de una memoria reparadora, crítica y cuantificadora de su actividad intelectual. Algunos 
de sus nombres, apuntados en párrafos anteriores, deben anotarse en manuales y apuntes a la 
misma altura de sus compañeros. No se trata de una cuestión de equidad e igualitarismo social; 
el dominio técnico y la capacidad expresiva de sus lienzos constituyen, de por sí, una significa-
tiva aportación al mundo de la historia del arte universal. De ahí la necesidad de ser tenidas en 
cuenta por su valía artística, la cual, en muchas ocasiones, sirve de válvula de escape a tramas 
personales donde la opresión, el rechazo o las dificultades vitales, las hubieran conducido al 
ostracismo particular más absoluto. 

Fig. 4. Reinterpretaciones de obras originales firmadas por Piero della Francesca, Artemisa Gentileschi y Bar-
tolomé Esteban Murillo. Fuente: ejercicios alojados en la plataforma de Google classroom del grupo-clase.

4. CONCLUSIONES
La doble óptica desde la que, entendemos, puede desarrollarse la materia de Fundamentos 

del Arte en Bachillerato y cuyo esbozo se ha presentado en las líneas precedentes, constituye una 
oportunidad docente a indagar y descubrir. No se trata de una simple adaptación de conteni-
dos; más bien, supone argumentar un proceso de enseñanza-aprendizaje constituido por una 
narración que provoque el encuentro intuitivo con el alumnado, en línea con las apreciaciones 
generales defendidas por Hargreaves, Earl y Ryan (1998). Y es que no puede olvidarse que 
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quienes adquieren destrezas y estimulan sus hábitos productivos son los chicos y las chicas a 
los que las acciones analíticas, creativas y críticas les producen un ‘pensamiento eficaz’, valo-
rativo de lo aprendido y tendente a constituir la base sobre la que, a posteriori, continuarán 
formando sus ideas.

 El método por aplicar requiere, por parte del profesorado, de una planificación de proce-
dimientos para así conseguir que los contenidos curriculares sean adquiridos de una manera 
relevante, mucho más intensa y profunda que la que suelen provocar los ejercicios convencio-
nales. Y esa exigencia, que de inicio precisa de tiempo, queda subsanada cuando cada estu-
diante es capaz de potenciar sus talentos intelectuales y aproximarse a realidades con interés 
y actitudes propositivas. Todas las técnicas que le lleven a solventar tareas complejas tendrán 
un efecto a corto plazo: generarán nuevas ideas, aclararán dudas y permitirá evaluar, de forma 
tan equitativa como crítica, las fuentes utilizadas (Swart y Parks, 1994). En definitiva, incitarán 
intereses que, hasta entonces, no habían sido tenido en cuenta y los llevará, andado el tiempo, 
a cuestionarse otros planteamientos y continuar indagando en dimensiones significativas del 
pensamiento humano. 

Al trabajar con personas en un mismo espacio –el propio del aula–, en donde se crean 
debates y se comparten experiencias en torno al arte, ligándose ambas a la vida cotidiana, se 
termina entendiendo que, en realidad, la creación estética está ligada desde tiempo inmemorial 
a la poiesis: la búsqueda de sentido deviene de la producción de un interés particular que no se 
materializa solo en un producto concreto sino que, definitivamente, constituye la fuente prin-
cipal que dota de trascendencia y de humanidad las inquietudes personales de toda persona, 
con independencia del tiempo y la época en la que vive. 
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RESUMEN
La intención de este texto es mostrar algunos de los resultados obtenidos en el proceso de 

realización de mi tesis doctoral hasta la fecha. Un estudio llevado a cabo desde la perspectiva 
histórico-artística y centrado en el ámbito estético, perceptivo, procesual, performativo, inmer-
sivo, interactivo, neurocognitivo y somático del sujeto como ente activo frente al artefacto 
artístico. El objetivo es ofrecer una alternativa de registro catalográfico en realidad virtual que 
permita completar el fenómeno de la recepción de una manera mucho más exhaustiva, en el 
caso concreto de las instalaciones y environments lumínicos contemporáneos. Este uso de la luz, 
como material plástico intangible configurador del espacio transitables, supone la necesidad 
de una intervención in situ que el catálogo tradicional bidimensional no puede ofrecer pero 
que, a través de la interfaz se puede emular casi por completo. Así, se propone la creación de 
un complemento pedagógico e interactivo al catálogo convencional que amplíe los límites del 
conocimiento de estas intervenciones desde el punto de vista de la nueva museografía, donde 
la tecnología se torna clave en el aprendizaje del hecho estético. 

PALABRAS CLAVE: Realidad Virtual, Percepción Estética, Arte Contemporáneo, 
Catálogos, Registro Catalográfico, Light Art, Fenomenología de la percepción, Neurociencia 
Cognitiva, Somaestética. 

ABSTRACT
The intention of this text is to show some of the results obtained in the process of carrying 

out my doctoral thesis until the present day. A study carried out from the historical-artistic 
perspective and focused on the aesthetic, perceptual, processual, performative, immersive, 
interactive, neurocognitive and somatic fields of the subject as an active entity in the face of 
the artistic artifact. The objective is to offer an alternative for cataloging in virtual reality that 

1 Este texto forma parte de los resultados del Proyecto del Plan Nacional ARTCATALOG, Catálogos artís-
ticos: Gnoseologías, epistemologías y redes de conocimiento. Análisis crítico y computacional HAR2014-
51915. Ha sido posible también gracias a la ayuda de la Universidad de Málaga (Ayuda Predoctoral del 
Plan propio de Investigación y Transferencia de la Universidad de Málaga).

2 Investigadora Predoctoral contratada del Departamento de Historia del Arte.
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allows completing the reception phenomenon, in a much more exhaustive way, in the specific 
case of contemporary lighting installations and environments. This use of light, as an intangible 
plastic material that configures the passable space implies the need for an in-situ intervention 
that the traditional two-dimensional catalog cannot offer but that, through the interface, can 
be emulated almost completely. Thus, the creation of a pedagogical and interactive complement 
to the conventional catalog is proposed, which expands the limits of the knowledge of these 
interventions from the point of view of the new museography, where technology becomes key 
in the learning of the aesthetic fact.

KEYWORDS: Virtual Reality, Aesthetic Perception, Contemporary Art, Catalogs, 
Catalographic Register, Light Art, Phenomenology of perception, Cognitive Neuroscience, 
Somaesthetics. 

INTRODUCCIÓN
Ante los nuevos mecanismos de comunicación y los crecientes modos de difundir el arte, 

la realidad virtual se convierte en una interesante aliada en aquellos casos en los que, por las 
propias cualidades del artefacto artístico, los medios tradicionales quedan obsoletos. Habla-
mos, pues, del catálogo convencional como ese elemento de registro que tan importante ha 
sido y sigue siendo desde el punto de vista museográfico. Al estudiar, en este caso, un tipo de 
intervención que hace de la luz uno de sus materiales principales, un material paradójicamente 
intangible, estoy casi obligada a buscar alternativas que permitan un correcto conocimiento 
de la misma, tanto desde el punto de vista formal como estético. Y es este segundo elemento 
(el componente estético), el que interesa y en el que se sustenta la investigación que se estoy 
llevando a cabo actualmente como parte de mi tesis doctoral titulada Uso, presencia y registro de 
la luz en los procesos de recepción estética contemporánea. 

La instalación artística y el environment de luz contemporáneo impactó ya en el siglo XX 
con aquellas intervenciones lumínicas que llevaron a cabo en el espacio artistas como James 
Turrell, Bruce Nauman, Dan Flavin, Robert Irwin, entre otros. En este contexto, experimen-
taron desde un punto de vista tanto visual como estético, incluyendo al espectador como un eje 
necesario de construcción de conocimiento y significado. Este sujeto espectador es un elemento 
interesante a tener en cuenta desde una perspectiva “relacional” con la obra de arte, pues la cor-
poralidad va a estar íntimamente ligada a la propia espacialidad y sus posibles configuraciones 
en el entorno intervenido. 

Desde una perspectiva procesual y performativa del hecho artístico, estamos ante una serie 
de intervenciones que ayudan a crear percepciones múltiples del espacio, en relación con la 
propia experimentación individual y subjetiva del espectador inmerso en la obra. El cuerpo que 
camina a lo largo del lugar intervenido juega e interroga el fenómeno lumínico que lo baña 
y lo convierte en una parte más de la manifestación artística. Hemos de tener en cuenta que 
la luz, como material-inmaterial, juega con las percepciones y, en este ámbito de exploración 
sensual, enfrenta al sujeto con diversas realidades que derivan tanto de sus propias cualidades 
perceptivas, como de las coordenadas de situación donde se halla. La temporalidad será otro 
ítem a estudiar respecto a la duración de la experiencia: una experiencia estética (sensual), una 
experiencia neurocognitiva (creación de conocimiento) y una experiencia somaestética (cor-
poral) frente al propio fenómeno lumínico. 

La realidad virtual ayudará a que todos estos elementos que escapan de lo objetual y están 
mucho más vinculados al campo de la recepción estética, como la fenomenología, la percep-
ción visual y corporal, pueden registrarse para crear un conocimiento mucho más completo en 
relación con estas intervenciones. La propia cualidad inmersiva, participativa e interactiva de 



165

La realidad virtual como herramienta para el registro catalográfico en el ámbito de las instalaciones...

esta herramienta nos va a dar las claves de su necesaria implementación como complemento 
de aprendizaje de los diversos discursos y como medio útil de registro informativo de cara al 
futuro en el ámbito de las Humanidades en general y la Historia del Arte en particular. 

1. LA LUZ COMO CONFIGURADOR DE ESPACIOS CON MÚLTIPLES TEM-
PORALIDADES: INSTALACIONES Y ENVIRONMENTS LUMÍNICOS CON-
TEMPORÁNEOS
La luz siempre ha llamado la atención por sus cualidades artísticas y estéticas, así como por 

sus connotaciones y su capacidad de construir y/o redefinir espacios constantemente. Sin duda, 
uso la palabra redefinir, puesto que es el propio sujeto-espectador el que modula las impresio-
nes que este intangible material establece en un entorno o lugar intervenido por el artista en 
primera instancia. El ente lumínico es capaz de estimular la imaginación y, con ello, desarrollar 
experiencias que suponen una multiplicad de ellas en tiempo y espacio. Cada sujeto es dueño 
de sus convicciones y, por ello, cada interpretación va a ser única y propia. No se puede negar 
que se trata de una estrategia lingüística muy potente que torna la plasticidad de las formas 
materiales en interesantes espacialidades reflexivas, sensoriales, perceptibles desde una óptica 
plurisensorial. 

Este fenómeno comunicativo lo llama Javier Echevarría (2003: pp. 13-30) el tercer entorno. 
Este lugar al que se refiere va a tener mucho que ver con esa exploración proactiva del sujeto 
en la producción de significado, la recepción de singularidades estéticas y la creación de conoci-
miento mediante el proceso de reconstrucción de una realidad, al margen de la realidad exterior, 
es decir, me explico, una realidad virtual per se constitutiva de la propia experiencia performativa 
de descubrimiento con gran carga emocional, simbólica y fenoménica. 

Arheim (2013: pp. 309-324) explicaba en sus estudios sobre el espacio y la percepción, cómo 
funcionaba la luz desde un punto de vista plástico. El carácter teatral que asume y su condición 
incorporeizada es capaz de generar espacios tridimensionales que dialogan con el espectador 
influyendo en el espectro de comprensión del acontecimiento que se revela en el momento en 
el que ambas partes se encuentran. Ese umbral conceptual se da en el campo visual del recep-
tor, pero también en su campo perceptivo, es decir, construye una dimensión relacional donde 
se intensifican los significados. Estas interpretaciones son únicas e individuales porque todo 
espectador es preso de su condición biológica, neurofisiológica, social y cultural. 

Esto es un punto clave a tener en cuenta y se desarrollará más delante de una manera 
mucho más concreta, pero es necesario apuntar algo: toda interpretación del hecho artístico 
parte de mecanismos cerebrales y somáticos configurados por nuestra propia estructura 
fisiológica (Navarro Restrepo, 2016: pp. 160-162) pues todo estímulo externo tiene un impacto 
enorme en nuestra mente y nuestro cuerpo. En ese sentido, la luz como elemento estético, 
ayuda a construir imágenes visuales con gran expresividad fundamentada en las propias 
experiencias. Estas experiencias poseen temporalidad propia y están ligadas a las coordena-
das posicionales del sujeto-espectador participante. Se trata de una participación activa en 
la que intervienen procesos mentales y la cinética del cuerpo como sintaxis. Cada estímulo 
provocado por el elemento lumínico obtendrá una respuesta concreta emotiva y diversa, 
a la par que subjetiva. Así, desde el punto de vista de la fenomenología, como bien indica 
Maurizio Rinaldi (2018: pp. 3-4) el sujeto establece una polaridad espacial (conciencia y cuerpo) 
que implica el aquí y ahora únicos de cada individuo, percibiendo el entorno en el que se encuentra. 
Es así como una pluralidad de espectadores puede experimentar la misma obra y al mismo 
tiempo, pero obtener diversas subtemporalidades convergentes que la completa en el sentido 
en el que Umberto Eco (1992) lo hace: 
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Como un mensaje ambiguo, una pluralidad de significados que conviven en un solo signi-
ficante (…) una apertura interpretativa que existe del público una intervención productiva: 
completar aquello que no ha sido clausurado mediante actos de libertad consciente». (p. 34)

La luz, por tanto, evoca dimensiones expresivas cuyas referencias están en continuo proceso de 
decodificación prolongada. La desmaterialización del espacio y la presencia del sujeto apela a las 
emociones, a lo sensorial y a los recuerdos incrustados a la memoria que configuran conceptos men-
tales que se interrelacionan con los de otros participantes. Es un proceso social, una estrategia que 
posibilita la amplificación de los significados en espacio y tiempo frente a un material con cualidades 
únicamente referenciales. Las instalaciones y environments de luz contemporáneos deben, en este 
sentido, ser experimentadas in situ para poder conocerlas en toda su complejidad. La realidad virtual, 
como veremos, puede aproximarnos a este hecho de una manera más certera.

1.1. LAS INSTALACIONES Y LOS ENVIRONMENTS DE LUZ CONTEMPORÁNEOS: 
ARTE COMO PENSAMIENTO3

Creo que es interesante indagar un poco en el contexto en el que se dan estas manifesta-
ciones artísticas. Thomas Crow (2002: pp. 217-220) lo hace perfectamente en su libro El arte 
moderno en la cultura de lo cotidiano. En él explica cómo se produce durante finales de la década 
de los sesenta y la de los setenta una pérdida de la visualidad que sustituía la objetualidad del 
arte, por una especie de comportamiento o actitud relacionado con el contenido discursivo y la 
revelación de la percepción como garante de la comprensión de la manifestación artística. Igual-
mente, no se puede dejar de mencionar a Lucy Lippard y John Chandler con esa aproximación 
a la desmaterialización4 del arte y el arte como acción. Entender esto implica comprender lo 
que en los sucesivos epígrafes se va a justificar, puesto que se habla de un movimiento artístico 
que converge en la actividad del sujeto como generador de significado y coautor de la obra en 
cuanto a comportamiento estético. Así, la obra de arte se convierte en una proposición y en un 
proceso donde lo que se valora es la relación del cuerpo con el espacio y, por tanto, el fenómeno 
de la comprensión de la obra como ente abierto. 

Espaciar con la luz requirió de investigaciones amplias sobre el espacio de intervención. La 
luz conformaba un espacio, pero también indeterminaba los límites de la experiencia dentro del 
mismo. La instalación e incluso el environment lumínico se extendían en una porción de espacio 
practicable cuyo significado se encontraba el proceso de exploración subjetiva del espectador. 
Este fue uno de los fenómenos más interesantes de ambas décadas: una obra abierta y eman-
cipada de la narrativa convencional convertida en lugar de procesos perceptivos e interactivos 
donde los significados aparecían como metáforas del propio hacer humano y su participación 
activa. Javier Maderuelo (2011) lo define como una:

Experiencia espacio-temporal en un lugar determinado, una interacción, un concepto que sólo 
puede existir en el espacio para el cual son creadas (…) un espacio sin fronteras físicas que 
impidan el acceso a la conciencia […] en tanto que la luz hace visible las cosas (pp. 313-316).

La instalación y el environment lumínico contemporáneo superan a lo objetual y a lo mate-
rial. Obviamente, posee elementos físicos que sustentan otros materiales plásticos, como la luz, 
en nuestro caso, pero apelan a una realidad psicológica y estética mucho más mental y corporal 
(cinestésica). Se puede entender la aproximación a este tipo de intervenciones como un ritual 

3 Dan Flavin reivindicaba el arte como pensamiento, idea en mente de muchos artistas de finales de los años 
sesenta del siglo XX.

4 Véase Lippard, Lucy. (2004). Seis años. La desmaterialización del objeto artístico. De 1966 a 1972. Madrid: 
Editorial AKAL. 
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interno donde los comportamientos se vuelven únicos y múltiples a la vez, en contacto con 
otros sujetos que experimentan el espacio al mismo tiempo (aunque el ritmo sea diferente, esa 
duración trastornada). Hablar de espacios de luz implica hablar de extensión de conceptos y 
significados, así como de un diálogo plástico referencial que apela a la memoria [Fig.1]. Estas 
intervenciones transforman el espacio por sí mismos y crean unas condiciones espaciales, tem-
porales y significativas únicas para cada sujeto durante el encuentro5. 

Fig. 1. Olafur Eliasson’s Your blind passenger, 2010 installation is a 45-metre tunnel of dense fog. 
Photograph: Thilo Frank / Studio Olafur Eliasson. License: (CC BY. 2.0).

Es complejo, pero llama la atención la multiplicidad de experiencias y significados que com-
plementan y definen el artefacto artístico. Turrell, Eliasson, Irwin, Flavin, Kowanz, Janssens, 
McCall, LeParc, Colombo, Morellet, Kuball, Nauman, Antonakos, Schuman, Fontana etc., 
plantean proyectos donde la luz únicamente es visible como parte del proceso de exploración, 
atendiendo a criterios de percepción visual y estimulación cerebral. Así, la subjetividad emana 
del espectador que se incorpora en la obra y la hace suya. Es la propia luz, dice Francisco Mar-
tínez Sellés (2020: pp. 71) la que genera la transmisión entre espectador y propuesta. Por tanto, 
sólo habrá una respuesta para el espectador que se encuentra dentro de la intervención, pero 
múltiples si se trata de muchos usuarios a la vez [Fig. 2]. 

Fig. 2. Ann Veronica Janssens ‒ Daylight blue, sky blue, medium blue, yellow (2011) ‒ Brouillard 
artificiel, filtres colorés Dynamo, un siècle de lumière et de mouvement dans l’art, 1913 – 2013 ‒ 

Galeries nationales du Grand Palais ‒ Paris ‒ 10 avril au 22 juillet 2013. License: (CC BY-SA 2.0).

5 A lo que Mieke Bal llama Serendipia (Serendipity).
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1.1.1. EL COMPONENTE TEATRAL Y SU IMPLICACIÓN EN LA RECEPCIÓN 
DE LA OBRA POR PARTE DEL SUJETO

Indagar en el ámbito de la teatralidad como particularidad de estos espacios nos da una idea 
mucho más amplia del carácter inmersivo que poseen. Hay que destacar esto, ya que los mundos 
referenciales creados a partir de la propia interacción del espectador con el entorno intervenido, 
nos dan una idea de cómo funcionan estos espacios lumínicos. En escenografía aumentada, teatro 
y realidad virtual, Jorge Iván Suarez explica, precisamente, como esas representaciones creadas 
o desarrolladas por los sujetos en contacto directo con el espacio (caminando a través de ellos) 
amplían los universos del mundo representativo ofrecidos mediante el propio recurso lumínico 
inmaterial/intangible (2020: pp. 21-22). Con ello, se nos relata todo un contenido relacionado 
con los sentidos y, proveniente de la relación del artefacto con lo estético, que es difícil de 
entender si no se practica en el propio lugar donde se sitúa la intervención. 

Este carácter teatral condiciona los espacios a la intervención corporal, es decir, a la per-
formatividad y el proceso cinético e intelectual para una comprensión completa del aconte-
cimiento. Se necesita una actitud o un comportamiento con el que el pensamiento se active 
a nivel cognitivo y de significado a los eventos comunicativos del entorno. La instalación y, 
sobre todo, el environment desarrollan un adecuado lenguaje ficcional que nos sitúa en un 
espacio experimentable a diferentes niveles con el que interrelacionarnos y aprender desde los 
sentidos. Al igual que el teatro, la realidad construida en estos espacios debe ser decodificada 
haciendo uso de la exploración participativa (la curiosidad de conocer); igualmente no dejan 
de ser teatralidades que se deben a la comprehensión identitaria6. 

Por otra parte, estas manifestaciones de luz tienen ese componente físico arquitectónico 
que se abre a ser examinado al milímetro, pero sólo desde lo visual, emocional/sensorial y 
conceptual. La escenografía creada, según Anne Ring Petersen (2015: pp. 259-260) permi-
te desplegar diversas formas de experiencia, interpretación y recepción que, en su mayor 
parte, provienen del teatro, pero evolucionan hacia una posición donde el propio sujeto es 
el protagonista de la acción en presente. Podemos hablar, por tanto, de una escenografía 
aumentada que implica al sujeto de la recepción y que le asigna la tarea de realizar opera-
ciones cognitivas que aporten significado con eficacia al entorno tridimensional en el que 
se encuentra inmerso. 

1.1.2. LO TEATRAL Y LA REALIDAD VIRTUAL: EXPERIENCIA EN PRIMERA 
PERSONA

Como curiosidad, el ámbito teatral del que hablábamos en el epígrafe anterior, es clave para 
poder entender por qué la realidad virtual puede ser un recurso útil para la comprensión y la 
ampliación de conocimiento de estas intervenciones lumínicas desde un punto de vista estético, 
sensorial (mental y corporal) y experiencial. La realidad virtual no deja de ser una construcción 
o, más bien, podemos referirnos a ella como una reconstrucción de la realidad entendida tam-
bién como “realidad” en términos de simulación. En este sentido, tiene casi el mismo impacto 
en el espectador por su potencia inmersiva y tridimensional permitiendo al sujeto introducirse 
dentro y moverse con su propio cuerpo como si lo hiciera en la realidad-real/fáctica. 

6 Las identidades de cada sujeto influyen en la creación de significado. Somos seres sociales y nos interrela-
cionamos en una sociedad con unos contenidos aprendidos (valores, educación, cultura etc) así como unas 
construcciones propias de la personalidad que remiten al ámbito de la propia construcción biológica. 
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Esta participación corporal-física ofrece una exploración en primera persona. El evento se 
desarrolla a través de las acciones del propio individuo participante y, su actividad es la que da 
sentido a la imagen digital haciendo uso de una interfaz generadora de un entorno espacio-
temporal único. Esther Díaz (2005: pp. 35-45) lo resume como “esa mediación digital que amplía 
los límites del sujeto y del sentido” pues hablamos ya de interrelaciones que generan multi-
plicidad de conocimiento y diversidad de acceso a mundos referenciales donde la experiencia 
del espectador es la que arroja luz a la cuestión del significado y la ruptura del “mensaje único 
impuesto” por la institución arte [Fig. 3].

Fig. 3. Dan Flavin, Untitled (to Helga and Carlo, with respect and affection). 
License: (CC BY-SA 2.0).

Además, se ha de remarcar la propia experiencia fenomenológica que se deriva de la rea-
lidad virtual como medio. El cuerpo existe en la tridimensionalidad virtual, es decir, en la 
construcción inmaterial o en el código digital que produce la interfaz. Interesante punto de 
vista que nos lleva a Merleau-Ponty (1962) y su concepto de alteridad. Es necesario compartir 
sus palabras y explicarlas: 

Debemos descubrir el origen del objeto en el centro mismo de nuestra propia experiencia; 
debemos descubrir la emergencia del ser y debemos entender cómo, paradójicamente, hay 
para nosotros un en ‒si mismo‒ (p. 71)

Sugiere y, ya lo hemos comentado antes, qué en nuestro caso, como sujetos de experiencia, 
nuestra subjetividad en el mundo-real de por sí es objetiva7. Si lo extrapolamos a la realidad 
virtual, cuando habitamos el espacio digital, nuestra subjetividad se multiplica, porque ya no 
somos nosotros mismo en el mundo-real, sino en un mundo (copia del real) en el que nos vemos 
inmersos como un cuerpo-doble. De ahí que se hable de la característica de doble realidad que 
proporciona la virtualidad, puesto que ya no existe un espacio absoluto, sino una retroalimenta-
ción creativa que se revela a la percepción, en cuanto somos parte de ese espacio al que damos 
significado mediante la participación activa dentro del entorno recreado. 

El desarrollo de la virtualidad amplifica esa teatralidad propia de los espacios lumínicos 
intervenidos que, al igual que en el teatro tradicional, debe ser decodificada como referencia 
de un acto presente, performativo, temporal y experimental-ficcional que nos permite comu-
nicarnos con el mundo representado. 

7 Porque sabemos dónde nos situamos en el mundo (nuestras coordenadas como seres en el mundo).
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2. LA REALIDAD VIRTUAL COMO ESTRATEGIA DE REGISTRO CATALO-
GRÁFICO: REFLEXIONES EN TORNO AL POR QUÉ DE SU APLICACIÓN
Es obvio que las nuevas tecnologías han cambiado la manera en la que vemos el mundo 

y, sobre todo, en la que experimentamos el arte. No podemos cerrarnos en banda y evitar a 
toda costa buscar complementos que mejoren la recepción de determinadas manifestaciones 
que, por las circunstancias, requieren de una reactualización en sus patrones de registro cata-
lográfico. Esto tiene que ver con el catálogo, entendido este, como el modelo de recolección, 
salvaguarda, categorización y análisis de las obras de arte. Su utilidad en los tiempos que 
corren sigue siendo enorme.

Efectivamente, el catálogo sigue siendo una herramienta imprescindible e importante en la 
labor catalogal del conocimiento institucional (museo, galería y otras). Sin embargo, no está de 
más repensar el modelo de registro con el objetivo de actualizarlo para una sociedad claramente 
hipertecnologizada y tecno-inteligente donde la tecnología se ha vuelto algo cotidiano y, en 
términos distópicos, una prolongación del ser humano y su cuerpo físico. No trato, con ello, 
de sustituir el catálogo, sino de ofrecer una alternativa de catalogación a las manifestaciones 
artísticas de las que hemos estado hablando anteriormente por su carácter, no sólo intangible en 
cuanto al uso de la luz como material estético, sino también, por sus cualidades experienciales 
y fenomenológicas, estéticas, somáticas y neurocognitivas en el ámbito de la percepción y la 
participación activa del usuario. 

Como bien indicaba María Luisa Bellido Gant en su Aproximación al catálogo artístico digital 
en España, el catálogo ha supuesto siempre una herramienta fundamental para el desarrollo 
de la investigación histórico-artística y el registro de la obra de arte (2016: 170). No obstante, 
la tecnología ha venido para quedarse y esto supone un cambio, no sólo en la concepción del 
catálogo como material museográfico de primer nivel, sino también en el ámbito museístico 
como recurso pedagógico. Lo digital se convierte en una herramienta muy útil ofreciendo 
diversas opciones de visualización, sinergias y narrativas fruto de la ubiquidad ligada al siglo 
XX, a la que se refería Paul Valéry allá por el año 1999, y que, sin ninguna duda, se ha hiper 
desarrollado en nuestro siglo XXI. 

La participacion del espectador en la obra de arte es un aspecto muy importante en este tipo 
de intervenciones lumínicas (ya lo hemos repetido varias veces). La co-creación y coproducción 
de significado remarcan su carácter comunicativo. Las instalaciones y environments lumínicos 
atesoran gran cantidad de experiencias receptivas. Esta implicación del sujeto propicia un 
tipo de conocimiento directo y creativo que permite una autocomprensión del hecho artístico 
(Aguilar, 2010: pp. 20-24). Apelamos a la responsabilidad creativa del espectador, pero esta no 
sería posible sin su implicación cognitiva y somática, es decir, mental y corporal y, por ende, 
sensorial y perceptiva dentro del propio entorno. 

Relativo a la implicación cognitiva y somática, se ha de hacer un inciso y explicar el papel 
que juegan el cerebro y el cuerpo (receptores neurocognitivos y receptores de la piel) y sus 
conexiones con la visión. Para ello, es necesario acudir a Semir Zeki (visión del cerebro) y 
Richard Shusterman (somaestética) respectivamente. Todo lo relativo a la asociación visual 
y al procesamiento de esta información que entra por los ojos y se procesa a través del nervio 
óptico llegando al cerebro (los procesos son mucho más complejos)8 tienen un papel muy 
relevante en la interpretación y la organización de ideas. Sobre todo, cuando hablamos de 
percepción, el cerebro maneja la cinética del cuerpo y todo lo relativo a la profundidad, el 

8 Para explicarlo con detenimiento nos tendríamos que ir a Francisco Varela, Hmberto Maturana, Antonio 
Damasio, Erik Kandel, Francisco Mora, Camilo Cela J. Conde, Evan Thomas, Nelson Goodman, Dan 
Zahavi, Shaum Gallaguer, entre muchos otros nombres. 
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volumen etc., que son procesados en aras de crear una imagen específica. Son los propios 
sistemas perceptuales los que construyen los cimientos para entender como neurocientífica-
mente funciona la experiencia estética9. Así, cada sujeto tiene su propio componente neuro-
lógico, su propio sistema visual y, por tanto, su propia apreciación de la escena experimentada 
(Zeki: 2005: pp. 80-87). Igual ocurre con la somaestética o, como Richard Shusterman la 
llama, la conzienza del corpo. El cuerpo es único por sus factores biológicos y está conectado 
con el mundo. El sujeto es receptor del mundo, por lo que, frente al arte, el cuerpo es esen-
cial para la percepción. Es un aparato somático de vivencias, es una máquina de intensidad 
sensorial (Shusterman, 2013: pp. 216-2019). 

La realidad virtual, en este sentido, puede generar entornos por ordenador casi equiva-
lentes a los reales a través de un software. Se puede definir como un espacio doble, un lugar 
donde el sujeto puede introducirse mental y corporalmente llevando a cabo aquellos pro-
cesos que realizaría en la realidad-real, en contacto con la obra en su espacio original. Con 
relación a ello, la noción de habitabilidad expuesta por Iliana Hernández nos sirve para 
explicar la metáfora de interacción que implica la realidad virtual respecto del sujeto10. La 
virtualidad ofrece una instalación equivalente de acción, en nuestro caso, donde el cuerpo 
se incrusta ligado a la memoria, la percepción, el movimiento y la cognición García (2002: 
pp. 71-85). El acontecimiento se hace visible y se practica in situ, en el espacio recreado para 
ello, con la opción de transitar y comprender lo que implica el “estar allí”, aun estando en 
la distancia. Temporalmente, además, existe un flujo individual y único establecido por el 
usuario ligado a su cuerpo y a su relación con el lugar. Así, el propio individuo de la expe-
riencia, temporaliza la acción y participa del evento haciendo del entorno un fragmento 
espacial y vivencial con carácter privado. 

El catálogo bidimensional (entendido como tradicional) no puede aportar esta información. 
Ya lo hemos apuntado antes: estamos hablando de entornos tridimensionales que requieren de 
un sujeto activo implícito. Es un arte relacional, un arte procesual y performativo. Son manifes-
taciones que necesitan ser experimentadas en el espacio y el lugar para el que están concebidas; 
incluso, cuando hablamos de Sites-Specific, nos ofrece una posibilidad de registro, tanto formal 
como experiencial practicable. Por tanto, la realidad virtual va a otorgarle una fuerte presencia al 
espacio y, en el caso de estas intervenciones lumínicas con carácter intangible, unos mecanismos 
de relación de percepción que de otro modo sería imposible obtener. Registrar la experiencia11 
transforma las subjetividades, pero, además, de cara al futuro nos ayuda a posibilitar el cono-
cimiento completo de estas manifestaciones artísticas con un potente componente estético no 
registrable en una hoja de papel, en una fotografía, o en un video. 

2.1. PROTOTIPOS EN REALIDAD VIRTUAL Y UN PROCESO DE ESTUDIO DE 
CASOS: UNA ALTERNATIVA DIGITAL DE REGISTRO PARA UNA NUEVA 
MUSEOGRAFÍA 

Durante el año 2019 y 2020 he trabajado junto a Gabriel Ruiz Gonzálvez (C.E.O de Opos-
sum Studios Virtual Builders) en el prototipado de una serie de instalaciones y environments 
lumínicos contemporáneos. En un primer momento se realizaron dos prototipos en fase beta. 
El primero de ellos, fue una instalación de Dan Flavin, más concretamente, Untitled (to Helga 

9 Lo que comúnmente se conoce ya como neuroestética
10 La habitabilidad del espacio
11 Entiéndase registro de la experiencia como emulación de la misma, pero, además, con la posibilidad de 

visualizar en una pantalla el comportamiento del sujeto moviéndose en la obra tridimensional virtual 
recreada. Esto nos ofrece unos parámetros interesantes de estudio sobre la individualidad perceptiva y 
cinética corporal. 
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and Carlo, with respect and affection) (1974), seguido del environment Yellowbluepink (2015) de 
Ann Veronica Janssens expuesto en la Wellcome Collection de Londres [Fig. 4]. 

Fig. 4. Prototipo en realidad virtual de la instalación de Dan Flavin, Untitled (to Helga and Carlo, 
with respect and affection), 1974. Autores: Leticia Crespillo Marí y Gabriel Ruíz Gonzálvez 

(Opossum Studios)

Fig. 5. Una de las pruebas en el Observatorio de Nuevas Tecnologías de Málaga (julio 2019) del 
prototipo en realidad virtual de la instalación de Dan Flavin, Untitled (to Helga and Carlo, with respect 

and affection), 1974. Autores: Leticia Crespillo Marí y Gabriel Ruíz Gonzálvez (Opossum Studios).

Los dos primeros prototipos se visualizaron públicamente en el Observatory of New 
Technology Málaga en julio de 2019 con resultados bastante interesantes (sin haber imple-
mentado aún la información (ya que me encuentro en proceso de análisis). Queríamos 
conocer de primera mano las impresiones de cada sujeto individual ante la misma expe-
riencia diseñada en realidad virtual. La obtención de impresiones diferentes a través de 
la interacción y el movimiento individual se vio refrendada por las propias experiencias 
de los usuarios que se prestaron a participar. Sensaciones de tranquilidad, pánico, nervios, 
agobio, desorientación marcaron diversas pautas de comportamiento en relación a la propia 
experiencia en el entorno virtual [Figs. 5 y 6]. 
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Fig. 6. Prototipo en realidad virtual del environment de Ann Veronica Janssens, YellowbluePink, 2015 
en el Observatorio de Nuevas Tecnologías (julio 2019) Autores: Leticia Crespillo Marí y Gabriel Ruíz 

Gonzálvez (Opossum Studios).

Este experimento (conclusiones previas de la investigación de tesis doctoral) subraya la utili-
dad de este medio para comprender como funciona el sujeto inmerso y su relación con en estos 
espacios, ya que, de por sí, los propios autores explicitan este objetivo en las descripciones de 
sus obras. Como ejemplo, pondré la entrevista realizada por Michael François a Ann Veronica 
Janssens para el catálogo Experienced de la exposición realizada en Spai d'Art Contemporani de 
Castelló, en el que la artista misma habla del sujeto y las situaciones particulares que emergen 
de sus ambientes o lugares concebidos como espacios de experiencia. El movimiento de los 
usuarios no reduce la obra a un único hecho. La obra se re-desarrolla con las coordenadas de 
cada espectador que se mueve en el espacio. Por ello habla de que sus intervenciones son creadas 
para ser exploradas e interpretadas bajo la experiencia personal de cada cual inmerso en ella. 
A ambos prototipos se le sumó, posteriormente, una de las versiones de Chromosaturation de 
Carlos Cruz-Diez en junio de 2020 [Fig. 7].

Fig. 7. Carlos Cruz-Díez. Cromosaturación.Carlos Cruz-Díez, Chromosaturation (Instalation view). 
Recreación 3D y recorrido virtual para tesis doctoral (fase beta). Autores: Leticia Crespillo Marí y 

Gabriel Ruiz Gonzálvez (Opossum Studios).
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2.1.1. ANÁLISIS E IMPLEMENTACIÓN DE INFORMACIÓN EN EL PROTOTI-
PO DE REALIDAD VIRTUAL: CREANDO CONOCIMIENTO EN TORNO 
A LAS INSTALACIONES Y ENVIRONMENTS DE LUZ CONTEMPORÁ-
NEOS

En términos generales, se está llevando a cabo un análisis minucioso de textos catalográficos 
seleccionados por su relación con el ámbito que tratamos en este texto. Cuarenta artistas que 
trabajan la luz (no exclusivamente) pero sí con intervenciones realmente interesantes donde 
la inmersión, participación e interacción están presentes para generar diferentes sensaciones. 
Todas ellas espaciales y con un rango de acción corporal alto. La suma total de textos seleccio-
nados es de 372 y han sido extraídos de 170 catálogos físicos, todos ellos relacionados con la luz 
como elemento matérico de las intervenciones. Una exhaustiva documentación que explica, 
en cada caso, el porqué de su uso y su aplicación en relación a la intervención del sujeto como 
elemento clave de la generación de significado. Para esta investigación doctoral (aún en proceso) 
se han elegido también una suma total de 800 obras (las cuales se filtrarán posteriormente). 

El proceso de análisis se realiza mediante el estudio cada uno de los textos (que en su mayo-
ría comportan ensayos, aunque también incluyen entrevistas a los artistas y alguna que otra 
reflexión de artista, así como comentarios sobre obras) que a nivel lingüístico y textual plantean 
elementos interesantes. Todos estos textos se están marcando uno a uno para rescatar ciertas 
palabras y expresiones comunes que expresan conceptos estéticos, neurocognitivos, somáticos 
y perceptivos conectados con el sujeto espectador. 

Fig. 8. Tabla relacional de Análisis de Catálogos-textos-artistas y obras (autoría propia perteneciente 
a la tesis doctoral Uso, presencia y registro de la luz en los procesos de recepción estética 

contemporánea).

Como se puede observar en la imagen anterior [Fig. 8], cada tabla está relacionada con la 
anterior (catálogo-texto catálogo-artista-obra). En la captura se muestra una pequeña panorá-
mica del proceso que se está realizando. Cada catálogo tiene un código y este está relacionado 
con el catálogo del que se extrae que, a su vez, están relacionado con los artistas a los que per-
tenecen. Posteriormente, cada artista, está relacionado con su obra o sus obras. Cada uno de 
los textos se analiza minuciosamente y se extraen las palabras y las expresiones claves. Una vez 
finalizado el análisis completo de los 372 textos, se procesarán para encontrar patrones comunes. 
Junto a ello, estas expresiones o conceptos, nos dan información bastante importante sobre el 
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comportamiento de la instalación o el environment su espacio y su relación pretendida con el 
sujeto que va a ser implementada en el prototipo en realidad virtual. Cada entrada, además, 
tiene su ficha identificada por código, con sus metadatos incluidos. 

La idea, más adelante, será también relacionar las propias exposiciones en las que se realiza-
ron estas exhibiciones. Se puede comprobar que se tratan de solo-exhibition de autor, ya que lo 
que interesa es la propia producción del artista relacionado, únicamente, con las intervenciones 
en las que se usa luz como material plástico. A continuación, en la figura siguiente, se puede ver 
el esquema básico de base de datos y su organización relacional para el análisis. Posteriormente, 
se tratará de elaborar un corpus textual y lingüístico conceptual en XML-TEI que recoja toda 
esta información y conocimiento sistematizado [Fig. 9]. 

Fig. 9. Esquema de base de datos para el análisis de datos. Software provisional Porwer BI Desktop 
(tesis doctoral Leticia Crespillo Marí).

3. CONCLUSIONES
Cuando hablamos de instalaciones y environments lumínicos es obvio que hablamos de 

manifestaciones que suponen una transformación radical en lo que respecta al modo de expe-
rimentar el arte. Hemos comentado que se tratan de intervenciones temporales y espaciales 
con un cariz procesual y perceptual que involucra al sujeto a nivel, tanto neurocognitivo (ojo-
cerebro) como somático y cinético (cuerpo). El contenido fenomenológico que emana de un 
elemento intangible como es la luz pero que forma parte del artefacto como material plástico 
nos indica también el reto potencial al que nos enfrentamos con este estudio: ofrecer una alter-
nativa de registro catalográfico que emule, en todos los sentidos posibles, todas estas cualidades 
de cara a que el sujeto-espectador pueda obtener una experiencia equivalente y construya 
conocimiento en torno a ella de forma completa. 

Esto es lo que estamos tratando de hacer y es lo que se muestra en este texto. Con este pro-
totipo de realidad virtual se crea un diálogo obra-espectador que rompe los límites geográficos. 
El sujeto puede involucrarse dentro de la obra y moverse con su cuerpo como si estuviera en 
el lugar o espacio que ocupa la intervención. No sólo hablamos de participación corporal, sino 
también mental en un mundo virtual-construido donde la interfaz, obviamente, juega un papel 
enormemente importante. 

Con estos prototipos y su futura implementación informacional tras los análisis realizados, 
se invita a entrar en una suerte de lugar digitalizado donde experimentar en tiempo propio y en 
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primera persona, sensaciones psicológicas y físicas en un entorno simultáneo y múltiple. Con 
estos prototipos, el acontecimiento estético se extiende como dimensión del proceso donde el 
sujeto recorre el espacio creando significado. Por tanto, la inmersión, interactividad y partici-
pación están aseguradas al nivel que la tecnología de hoy día nos proporciona para conseguir 
una recepción total del evento. 

Junto a ello, el estudio minucioso de todos y cada uno de los ensayos, entrevistas, comen-
tarios de obras y reflexiones de artistas (aún en proceso), nos regala un interesantísimo corpus 
de información acerca de esta relación evidente, donde la acción como estrategia, permite 
la identificación del sujeto en el propio espacio de vivencia. No sólo se obtienen conceptos 
y expresiones comunes, sino que además se logra desarrollar una base de datos consultable 
y relacional que nos indica parámetros que poder implementar al desarrollo del modelo de 
entorno en realidad virtual de las obras finalmente filtradas y seleccionadas entre las 800 en 
un primer acercamiento.

En conclusión, la realidad virtual es capaz de unir lo físico y lo ficcional en un espacio de 
experiencia habitable por el sujeto. Además, logra expandirse en el tiempo y adaptarse a las par-
ticularidades de cada espectador ofreciendo espacios de encuentro donde las relaciones estéticas 
generadas reconfiguran los lugares y los redefinen constantemente. Su cualidad de obra abierta 
desarrolla potenciales perceptivos únicos que dan lugar a procesos comunicativos donde la memo-
ria y los recuerdos hacen el resto. Así, y para terminar, la necesidad de crear nuevas herramientas 
que ayuden a la mejor recepción de la manifestación artística según sus cualidades, se torna nece-
sario en el ámbito de la museografía (del museo y las instituciones) pero también en el espacio 
del aula. La pedagogía estética y las humanidades digitales como fuente de desarrollo de nuevas 
epistemologías de conocimiento, son la clave para entender este tipo de investigaciones que, sin 
duda, revolucionan el modo en el que la historia del arte puede desarrollarse como disciplina 
científica. En mi caso, todo este estudio pretende justificar el por qué es necesario actualizar 
los modos de registro catalográfico y, además, el uso de la realidad virtual como la herramienta 
perfecta para ello en el ámbito de las instalaciones y environments analizados. 
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RESUMEN
Este documento presenta un modelo de publicación de datos abiertos enlazados para los 

datos recopilados en la Biblioteca Digital Ovidiana (BDO). Con esto se pretende, no sólo hacer 
que la información de la biblioteca esté disponible como datos abiertos enlazados, sino alinear 
sus conceptos con los modelos de otras fuentes de información. De esta forma se posibilita la 
interoperabilidad de la BDO.

Los datos existentes se reestructurarán de acuerdo con un grafo de conocimiento, que 
expresa los objetos y sus relaciones mediante triples RDF. 

Como base para obtener los resultados expuestos, se ha construido una ontología para estructurar 
el conocimiento de la BDO, de acuerdo con un modelo conceptual y autodefinido que facilita el 
intercambio y puesta a disposición de los datos que además sirve para propósitos más ambiciosos al 
ampliar el contenido semántico de la información con la que ya se cuenta en la biblioteca. 

PALABRAS CLAVE: ontologías, grafos de conocimiento, modelos semánticos, datos 
abiertos enlazados, biblioteca digital.

ABSTRACT
This document presents a model for the publication of linked open data for the data 

collected in the Ovidian Digital Library (BDO). This is intended not only to make the library 
information available as linked open data, but also to align its concepts with models from other 
information sources. In this way, the interoperability of the BDO is made possible.

* Este artículo forma parte de los resultados del proyecto de investigación «Biblioteca digital ovidiana: 
ediciones ilustradas de Ovidio, siglos XV-XIX (V): Las bibliotecas de las CC.AA. de Andalucía, Extre-
madura, Canarias, Ceuta y Melilla» (HAR2017-86876-P) financiado por el Ministerio de Economía y 
Competitividad.
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The existing data will be restructured according to a knowledge graph, which expresses the 
objects and their relations by means of triples RDF. 

As a basis for obtaining the above results, an ontology has been constructed to structure 
the knowledge of the BDO, according to a conceptual and self-defined model that facilitates 
the exchange and availability of data. It also serves more ambitious purposes by expanding the 
semantic content of the information already in the library. 

KEYWORDS: Ontology, knowledge graph, semantic models, linked open data, digital library

1. INTRODUCCIÓN
La BDO es el resultado de un trabajo de investigación patrimonial que recoge la informa-

ción detallada de los ejemplares ilustrados de las obras del poeta latino Publio Ovidio Nasón, 
publicadas entre los siglos XV y XIX y que forman parte del patrimonio bibliográfico español. 
La biblioteca se ha concebido como un recurso digital centrado en el análisis de las ilustraciones 
presentes en las distintas ediciones y ejemplares.

La biblioteca no pretende ser una colección de volúmenes digitalizados junto con una serie 
de metadatos descriptivos, sino que “aspira a albergar la digitalización selectiva de todos los 
ejemplares de las ediciones ilustradas de las obras de Ovidio desde el siglo xv al xix, que se 
encuentran en las bibliotecas españolas públicas y privadas”(Díez-Platas, 2017). En ella sólo se 
han digitalizado las ilustraciones de los ejemplares, pero se ha realizado una revisión exhaustiva 
de cada uno y del estudio de sus ilustración. Este estudio da como resultado gran cantidad 
de información estructurada con gran cantidad de datos obtenidos de las ilustraciones, por lo 
que es un sistema con una compleja estructura de información. En esta información radica la 
verdadera novedad del trabajo de investigación. 

El trabajo de diseño del sitio web ha girado en torno al contenido y su arquitectura 
y su principal novedad son los distintos modos de acceder a la información, dando rele-
vancia a dos modos de recuperación ordenada de los datos: el cronológico, que muestra la 
incidencia de las ediciones y los ejemplares por siglos, y el patrimonial, que presentan los 
fondos de obras de Ovidio en cada una de las bibliotecas en las que se ha llevado a cabo la 
investigación. Además de otras formas de búsqueda clásica, cabe resaltar la búsqueda por 
temas de la ilustraciones, lo que permite conocer en qué ediciones se encuentra un motivo 
iconográfico y recuperar todos los grabados asociados en los que aparece dicha imagen, 
personaje o episodio. 

De esta forma, la Biblioteca Digital Ovidiana tiene un valor significativo como instrumento 
de trabajo, ya que permite recopilar y presentar los resultados del estudio de las obras ilustradas 
de Ovidio dentro de un sitio en la red articulado de acuerdo con un criterio temático unificador.

El proceso de digitalización de contenidos bibliográficos cumple con un doble cometido. El 
primero la perdurabilidad, ya que se posibilita que los contenidos no desaparezcan por el deterioro 
del soporte en el que han sido publicados. El segundo objetivo es hacerlos accesibles a un gran 
número de usuarios con el objeto de sacar el máximo rendimiento de estos (Centenera y Díez, 2014). 

Sin embargo, el avance e impacto de la Web Semántica y los datos abiertos enlazados 
(LOD), aconsejan la apertura de la biblioteca para buscar otras formas de visibilidad, además 
de incrementar las posibilidades de interoperabilidad y compartición de los datos. 

En el ámbito de la Web Semántica, las ontologías tienen un papel relevante por su potencia 
semántica y por posibilitar que los datos y en definitiva, el conocimiento, pueda ser compartido 
en la web.
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Una ontología proporciona una especificación formal y explícita de una conceptualización 
compartida y según (Borst, 1997) es “una especificación formal, legible para las computadoras, 
y explícita, es decir, con conceptos, propiedades, relaciones, funciones, restricciones y axiomas 
explícitamente definidos de una conceptualización compartida, es decir, una representación 
de un modelo abstracto de algún fenómeno del mundo real a partir de un conocimiento con-
sensuado”. Para Carlan (Carlan, 2010), una ontología “define qué términos deben ser usados 
para describir y representar un área del conocimiento, pudiendo ser usada por personas, por 
bases de datos y en técnicas y aplicaciones de razonamiento inductivo e inferencias”.

Según lo expuesto, y dados los objetivos que se quieren conseguir con los datos de la BDO, 
es necesario realizar una adaptación a una nueva forma de organizar el conocimiento. Esto 
muestra la conveniencia de diseñar una ontología que conceptualice el conocimiento del que 
se dispone en la biblioteca.

Además de las importantes ventajas de tener los datos en abierto, con el enriquecimiento 
semántico de estos se puede conseguir no solo perfeccionar los resultados obtenidos por los 
buscadores sino la posibilidad de implementar servicios de alto valor añadido capaces de sacar 
todo el partido a la riqueza de la información que guarda la biblioteca.

Esta formalización da lugar a un modelo abstracto que permite estructurar el conocimiento 
del dominio que se trate con una semántica explicita. Esto posibilita la correcta interpretación 
de los datos en cualquier contexto dentro de la Web Semántica. 

La nueva forma de representación de la información cumplirá el objetivo esencial de asegu-
rar que el conocimiento compartido y distribuido se pueda gestionar de tal manera que permita 
la integración de información de diferentes conjuntos de datos. 

Un ejemplo de éxito de un modelo para la interoperabilidad es Europeana, biblioteca virtual 
desarrollada por los países de la Unión Europea, donde gran cantidad de objetos pertenecientes 
al patrimonio cultural de Europa son puestos a disposición como datos abiertos enlazados por 
grandes instituciones, como bibliotecas y museos (Patricio, 2012). Para ello Europeana desa-
rrolló su propio modelo de metadatos. La primera iniciativa en este sentido fue el desarrollo 
del modelo Europeana Semantic Elements (ESE), que permite la interoperabilidad para los 
intercambios de metadatos basados   en Dublín Core y otros.

Europeana Data Model (EDM) (Europeana, 2013) y (Patricio, 2012)no contexto da evolução 
do esquema Europeana Semantic Elements (ESE es la evolución del ESE y tiene por objeto 
la interoperabilidad mediante el uso de los principios y estándares de la Web Semántica y la 
especificación formal de nuevas clases y propiedades. Esto permite mejorar la preservación de 
la riqueza de los datos, sin perjudicar la interoperabilidad. 

La BDO cuenta con información estructurada valiosa y conceptualmente representada 
de forma que su adaptación al nuevo modelo no conlleva pérdida alguna de su contenido. Es 
interesante resaltar que esta forma de estructuración de los datos no proporciona meramente 
un servicio complementario que se usa para obtener respuestas del sistema de información 
de la biblioteca ovidiana, sino que el concepto que encapsulan los convierte en elementos de 
información en si mismos y los dota de un valor semántico que los integra como parte del 
propio sistema de información (Lytras & Sicilia, 2005).

La construcción del modelo de datos abiertos de la BDO se llevará a cabo en tres pasos 
que se muestran en la Ilustración 1, siendo el primero de ellos la definición y publicación de 
una ontología.
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Ilustración 1. Etapas para la creación del modelo de datos abiertos de la BDO

Tras la definición de la ontología, se realizará el poblado de esta con los datos con los que 
cuenta la BDO. Esto implica que se definan equivalencias entre los datos y las clases y pro-
piedades de la ontologías, para poder crear finalmente el grafo de conocimiento, es decir, los 
datos abiertos de la BDO.

2. DEFINICIÓN DE LA ONTOLOGÍA
En la BDO, las entidades y las características, en especial de las imágenes, recopiladas de las 

ediciones ilustradas de Ovidio y sus ejemplares, se han manejado de forma estructurada. Los 
conceptos o entidades están definidos de forma semánticamente completa, y las propiedades 
asociadas a cada uno y entre ellos, bien establecidas. 

Ilustración 2. Ficha bibliográfica de la BDO. Fuente: Elaboración propia
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La ficha bibliográfica que se muestra en la Ilustración 2, ha sido diseñada y validada por 
los investigadores desde el inicio de la biblioteca. Esta sirvió de base para la elaboración de 
un modelo conceptual que se plasmó en un modelo lógico relacional. Este modelo se ha ido 
depurando y adaptando con la experiencia del uso de la biblioteca y su adaptación a nuevas 
necesidades. El modelo conceptual ha facilitado el desarrollo de la ontología. 

Dada las características de la BDO, para la construcción de la ontología se ha seguido la 
metodología Simple knowledge-engineering (Noy y McGuinness, 2001) cuyas fases, que siguen 
un proceso guiado por los conceptos, son las siguientes:

1. Determinación del dominio y el alcance de la ontología; 
2. Consideración de la posibilidad de reutilización de ontologías existentes y la facilidad 

de alineamiento; 
3. Enumeración de los términos importantes en la ontología.
4. Definición de las clases y su jerarquía; 
5. Definición de las propiedades de las clases;
6. Definición de las restricciones
7. Creación de los datos, es decir, de los individuos de cada una de las clases.

En el desarrollo de la ontología se ha puesto un especial empeño en el refinamiento 
de las definiciones semánticas de los conceptos y en las posibilidades de reutilización y 
alineamiento con otras ontologías. Además de la ontología, se llevan adelante nuevas pro-
puestas que suponen un valor añadido, como es la creación de un vocabulario controlados 
o tesauro que permita la clasificación de las obras y ediciones, en especial, por la temática 
de las imágenes.

2.1. DETERMINACIÓN DEL DOMINIO Y ALCANCE DE LA ONTOLOGÍA
La existencia de un modelo conceptual de datos ha permitido superar esta primera fase de 

forma sencilla ya que desde el año 2013, las tareas de recopilación de información, el trabajo de 
poblado de su base de datos y el ejercicio de consultas sobre ella han validado el modelo. Por 
tanto, el dominio y el alcance de la ontología están perfectamente identificados. 

La elaboración del modelo conceptual ha sido dirigida por los criterios de búsqueda que se 
querían implantar en la biblioteca y han condicionado la forma de estructuración de la infor-
mación. La base para el modelado de los datos fue la ficha bibliográfica que se ha mostrado 
anteriormente. A partir de ella, y aplicando los criterios mencionados anteriormente, se elaboró 
el modelo conceptual de datos, modelo Entidad – Relación, que se representa en la Ilustración 3 
Este tipo de modelos resultan muy útiles para el diseño, dada su naturalidad para el modelado, 
al representar el mundo en términos de:

· entidades, objetos del mundo real sobre los que nuestro sistema guarda información, 
· atributos, o propiedades de estas entidades, y 
· relaciones, vínculos entre las entidades inherentes a la semántica de los datos en el 

mundo real.
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Ilustración 3. Modelo conceptual de la BDO. Fuente: (Centenera & Díez Platas, 2014)

El modelo contempla todas las entidades, atributos y relaciones necesarias para modelar el 
dominio de las ediciones ilustradas de Ovidio.

2.2. REUTILIZACIÓN DE ONTOLOGÍAS EXISTENTES Y ALINEAMIENTO 
Como se puede ver en el modelo conceptual de la Ilustración 3, se han modelado informa-

ción que corresponde con los metadatos técnicos y bibliográficos de la obra. 
El modelo de la FRBRo1 es una ontología formal que capta y representa la semántica sub-

yacente de la información bibliográfica. De acuerdo con esto se considera la reutilización de 
algunos conceptos de este modelo para modelar los aspectos bibliográficos que se tratan en la 
BDO y de esta forma facilitar la integración e intercambio de esta información.

Así mismo se han reutilizado ontologías de propósito general como Dublin Core2, Schema.
org vocabulary3 y Friend of a Friend (foaf )4, para modelar conceptos genéricos compartidos por 
muchas ontologías. 

Se lleva a cabo el alineamiento de la ontología de la BDO con Europeana Data Model (edm)5, 
con el objeto de facilitar la interoperabilidad deseada con esta. 

2.3. DEFINICIÓN DE CLASES Y PROPIEDADES
La primera versión de la ontología de la BDO6, de la que se muestra un extracto en la Ilus-

tración 4, cuenta con 28 clases, 24 propiedades de datos y 28 propiedades de objetos. El prefijo 
de la ontología es bdo. 

Cabe destacar las clases bdo:Opus, bdo: Edition y bdo:Specimen que representan a la obra, 
la edición y el ejemplar, respectivamente.Sin embargo, uno de los aspectos relevantes es el 
modelado de las ilustraciones (bdo:Illustration) y sus propiedades, la manera de acceso a ellas 
y las formas de visualización.

1 http://www.cidoc-crm.org/frbroo/home-0
2 https://www.dublincore.org/specifications/dublin-core/
3 https://schema.org/
4 http://www.foaf-project.org/
5 https://pro.europeana.eu/resources/standardization-tools/edm-documentation
6 http://ovidiuspictus.es/bdo/documentation/index.html
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Tras el análisis de los ejemplares analizados, se ha observado que, en su mayoría, cuentan 
con muchas ilustraciones y que en algunos de ellos, faltan ilustraciones, las ilustraciones están 
dañadas e incluso están censuradas. Todos estos aspectos tienen un gran interés para el estudio 
de la historia de los ejemplares, de las características específicas de ellos y las condiciones en 
las que se encuentran.

Se debe por tanto modelar las listas de imágenes de la edición(bdo:listOfEditionsIllustra
tions) y las listas de las imágenes de cada uno de los ejemplares(bdo:listOfSpecimenIllustrat
ions). Por otro lado, las imágenes aparecen ordenadas en el texto. Este aspecto se debe tener 
en cuenta y por ello se ha importado The Ordered List Ontology7, una ontología que permite 
modelar listas ordenadas.

El modelado de estas listas permitirá ver conjuntamente las imágenes de un mismo ejemplar 
y poder relacionarlas.

Ilustración 4. Extracto de la ontología de la BDO. V1.0

2.4. VOCABULARIOS CONTROLADOS
En el proceso de construcción de la ontología se han modelado elementos del contenido 

semántico de la información específica de las imágenes y se están desarrollado vocabularios 
controlados para facilitar las tareas de conceptualización, clasificación y recuperación de esta 
nueva información relativa a las imágenes. 

La información específica mencionada son los temas representados en las imágenes, las 
categorías y los personajes representados. 

Los vocabularios contendrán los valores que se pueden asignar a determinados individuos 
a través de una propiedad de objetos. Un ejemplo importante es el que se refiere a la relación 
de una ilustración con los temas representados en ella. En la ontología, esta característica ha 
sido modelada mediante la propiedad de objetos bdo:hasRepresentedTheme , esta propie-
dad tiene como dominio las clase bdo:Illustration y sus valores serán valores del vocabulario 
controlado theme.

7 http://smiy.sourceforge.net/olo/spec/orderedlistontology.html
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Los vocabularios controlados se están construyendo con SKOS8 que proporciona un modelo 
para la representación de estos.

En la siguiente versión de la ontologías, se realizará un análisis de las propiedades definidas 
con el objeto de definir restricciones sobre la forma en la que deben ser usadas para los indi-
viduos de la clase que las soporta y restricciones de cardinalidad para cada una de ellas, con el 
objeto de garantizar la integridad.

Esta nueva forma de representación de la información cumplirá el objetivo esencial de 
asegurar que el conocimiento compartido y distribuido se pueda gestionar de tal manera que 
permita la integración de información de diferentes conjuntos de datos, cuya importancia es 
compartida por (Davies et al., 2003)

3. LOS DATOS DE LA BDO
Los datos de la BDO se encuentran almacenados en una base de datos relacional, cuyo 

modelo lógico se muestra en la Ilustración 5. 

Ilustración 5. Modelo lógico relacional de la BDO. Fuente: (Centenera & Díez Platas, 2014)

Para adaptar la BDO a la Web Semántica, sus datos deben transformarse en datos abiertos 
representados mediante el formato del Marco de Descripción de Recursos (RDF9). Estos datos 
abiertos están escritos como triples RDF, y todos ellos formarán la base de conocimiento de la 
BDO. Estos datos que inicialmente representan la información de la biblioteca, se enlazarán 
con información de otras fuentes y constituirán el grado de conocimiento de la BDO. 

Para la consecución de este objetivo, se llevará a cabo un proceso de dos fases, que se mues-
tran en la Ilustración 6: 1) establecimiento de equivalencias entre las tablas y sus atributos del 

8 Simple Knowledge Organization System (https://www.w3.org/2004/02/skos/)
9 Modelo estándar para el intercambio de datos en laWeb, https://www.w3.org/RDF/
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modelo lógico y las entidades de la ontología y 2) construir un traductor de las equivalencias 
que permita generar, por un proceso semiautomático, a partir de los datos los triples RDF. 

La primera de las fases es de gran importancia y complejidad y sirve de base para la construc-
ción del transformador de la fase 2. La complejidad estriba en las distintas formas de modelado 
de los modelos que intervienen, no pudiéndose siempre establecer una equivalencia directa 
entre tabla del modelo relacional y clase de la ontología, o atributo y propiedad. 

En el caso de la BDO, las equivalencias entre algunas tablas y clases son bastante claras 
como, por ejemplo, la que existe entre la tabla ejemplar y la clase bdo:Specimen, la tabla obra y 
la clase bdo: Opus y la tabla edicion y la clase bdo: Edition, entre otras. Sin embargo, otras tablas 
que representan relaciones o la representación de relaciones de cardinalidad múltiple, para 
modelar como, por ejemplo, la lista de ilustraciones, requieren el establecimiento de equivalen-
cias en las que intervendrán varias clases y propiedades de la ontología. Una vez establecidas, 
y con el objeto de llevar a cabo el proceso de construcción de los triples que formaran el grafo, 
el transformador requiere de la especificación de las equivalencias encontradas y las formas de 
transformación de los elementos de la fuente. Existen diferentes formas de realizar este proceso 
que depende del formato fuente de los datos que consume el transformador y existen distintas 
herramientas o lenguajes que permiten construir las especificaciones mencionadas. 

Ilustración 6. Fases para la generación del grafo de conocimiento

Los transformadores mas extendidos actualmente se implementan con el lenguaje R2RML10 
que permite definir especificaciones de transformaciones personalizadas desde bases de datos 
relacionales a conjuntos de datos RDF, generalmente dando como resultado un conjunto de 
datos con sintaxis Turtle11. 

Como ya se ha mencionado, los datos de la biblioteca se encuentran en una base de datos 
relacional por lo que la implementación de un transformador con especificaciones R2RML 
parece la elección más adecuada.

10 https://www.w3.org/TR/r2rml/
11 https://www.w3.org/TR/turtle/
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3.1. IDENTIFICACIÓN DE LAS ENTIDADES Y LOS INDIVIDUOS

Un aspecto esencial de los LOD es el identificador uniforme de recursos (URI). El URI 
proporciona una manera unívoca y fiable de representar una entidad, ya sean clases, propiedades 
de datos o de objetos y de representar los individuos que se crean de acuerdo con las entidades 
de la ontología. 

De forma previa al proceso de generación de los datos abiertos de la BDO se ha definido la 
estructura de los identificadores de las entidades de la ontología y de los individuos que se creen 
a partir de los datos. De esta manera, las entidades de la ontología y los individuos quedarán 
identificado de forma unívoca y coherente en el universo de la web de los datos enlazados.

En la BDO, los URI de las entidades de la ontologías se construirán con el prefijo http://
ovidiuspictus/bdo/ontology#, seguido del nombre de la entidad. Por tanto, la URI http://
ovidiuspictus/bdo/ontology#Opus, es la URI de la clase Opus.

Para los individuos, la URI se construye con el prefijo http://ovidiuspictus.es/bdo/resource/ 
seguido de tipo del recurso y un identificador numérico que es distinto para todos los individuos 
de la ontología. El identificador numérico es el campo clave de la base de datos, para aquellos 
individuos de clases que presentan equivalencia con tablas de la base de datos.

 Por tanto, la URI http://ovidiuspictus.es/bdo/resource/Opus/1 identifica a la obra 1, 
que concretamente es las Metamorfosis.

Como ejemplo de todo lo expuesto, en la Ilustración 7 se muestra un grafo con algunos 
triples con información referente a un ejemplar de una edición de las “Metamorfosis” de Ovidio 
, del año 1505, que se encuentra en la Biblioteca del Seminario de Santa Catalina, en Mondo-
ñedo (Lugo). No se presentan todos los triples y solo se presenta la información de una de las 
imágenes. Estos triples se obtienen desde la base de datos con el transformador definido para 
los datos de la biblioteca.

Conviene destacar uno de los triples que se muestran en la imagen que relaciona la obra 
que está en la base de datos de la BDO con la obra de las Metamorfosis12 que se encuentra 
en el Fichero de Autoridades Virtual Internacional (VIAF13). La relación entre las dos obras 
se establece mediante la propiedad owl:sameAs14, que indica que los dos individuos tienen la 
misma identidad, es decir, sus URIs se refieren a la misma cosa. 

De esta forma, se ha enlazado un dato de la BDO con uno de otra fuente teniendo en cuenta 
el contenido semántico de ellos. con otras fuentes de datos.

Tras el proceso de transformación aplicado a todos los datos de la BDO, se obtendrá un 
conjunto de triples que constituirán la base de conocimiento de la BDO a partir de los que 
se obtiene el grafo. Con esto, se podrá facilitar a los usuarios y a la comunidad investigadora, 
toda la información presenta en la BDO de forma integrada como datos abiertos enlazados. 

12 https://viaf.org/viaf/301102439
13 https://viaf.org
14 https://www.w3.org/TR/owl-ref/#sameAs-def
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Ilustración 7. Extracto del grafo de triples de un ejemplar de las Metamorfosis

4. LOS NUEVOS RETOS DE LA BDO CON LOD
En el futuro y gracias a contar con el grafo de conocimiento, las posibilidades de extraer e 

inferir información enriquecida permitirán dar respuesta a preguntas para la investigación y 
el análisis de los datos. 

En el momento actual la BDO cuenta con mucha información y el paso de esta a un modelo 
de datos abiertos incrementa las posibilidades de explotación de los datos. Entre otros retos 
se pretende:

1. Establecer patrones de posesión y lectura, según siglos y tipos de ediciones, dife-
rencias entre las ediciones escolares, las traducciones, las ediciones comentadas y 
anotadas.

2. Contemplar en su conjunto las ediciones y ejemplares y establecer relaciones desde 
las repeticiones, la evolución del modo de ilustración, detectar patrones de uso de los 
grabados, establecer tradiciones de uso de los grabados y detectar las relaciones entre 
editores y grabadores en relación con la obra ilustrada de Ovidio.

3. Estudiar la repetición de los motivos y figuras más ilustrados, atendiendo a las preferen-
cias y a la evolución de la ilustración del mito y la creación de tradiciones iconográficas

5. CONCLUSIONES 
La cantidad de información almacenada en los repositorios digitales crece sustancialmente, 

haciendo necesario contar con procedimientos que permitan hacer interoperable la información 
enriquecida semánticamente para mejorar su compresión y aplicabilidad. Para ello, es esencial 
el uso de ontologías que expresen las relaciones semánticas entre los objetos digitales. Partiendo 
del modelo conceptual de la BDO se ha construido un modelo ontológico para representación 
del contenido de la biblioteca. 

Esta ontología cubre las necesidades de representación de la información de la biblioteca 
y amplia su expresividad semántica. En el desarrollo de la ontología se ha puesto un especial 
empeño en el refinamiento de las definiciones semánticas de los conceptos y en las posibilidades 
de reutilización y alineamiento, con el objeto de garantizar la interoperabilidad. 
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Los puntos centrales del desarrollo de la ontología son:
1. La búsqueda de ontologías existentes que se pueden alinear con la ontología de la BDO. 

Con esto se pretende un grado de interoperabilidad alto
2. La definición de las clases y propiedades que se extraen del modelo conceptual haciendo 

uso de un lenguaje ontológico Ontology Web Language (OWL) .
3. La definición de las ontologías terminológicas o tesauros asociados con las imágenes, 

como una nueva propuesta de categorización por la temática de las ilustraciones, aspecto 
novedoso de la BDO.

Una vez que se ha llevado a cabo la ontología, la siguiente tarea hacia la obtención del mode-
lo de datos abiertos de la BDO es la construcción de un conjunto de triples RDF a partir de la 
información contenida en la base de datos. Con estos datos y con el enlazado con otras posibles 
fuentes se construirá el grafo de conocimiento que pone a disposición los datos de la biblioteca. 

El resultado conseguirá mejorar la recuperación de datos de la BDO en la Web, su com-
partición y su interoperabilidad. Pero, sin duda, una de las características más interesantes y 
potentes que se pretende alcanzar con este modelo de datos es la posibilidad producir cono-
cimiento nuevo a partir de las relaciones que se encuentren, lo que además incrementa las 
posibilidades de análisis. 
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RESUMEN
Este artículo tiene por objetivo dar a conocer las posibilidades que una plataforma como 

Wikibase puede ofrecer a proyectos de investigación en humanidades digitales centrados en 
la recopilación estructurada de datos. Para ello nos hemos basado en nuestra experiencia en el 
uso de Wikibase para el desarrollo del proyecto pianoNodes: Ricardo Viñes en concierto. Después 
de presentar la herramienta, se ofreceran detalles sobre la ontología del proyecto y la secuencia 
de acciones realizadas para crear y poblar una instancia de Wikibase plenamente funcional.

PALABRAS CLAVE: Wikibase, datos abiertos enlazados, ontología, Ricardo Viñes, 
concierto, repertorio, piano. 

ABSTRACT
This paper presents the qualities of Wikibase as a suitable platform for Digital Humanities 

research projects, especially those focused on structured data collection. On the basis of the 
authors’ experience using Wikibase to develop the project known as pianoNodes: Ricardo Viñes 
in concert, the tool and its potential will be discussed. The ontology will be shared and the 
sequence followed in order to create and populate an entirely functional Wikibase instance 
will also be detailed.

KEYWORDS: Wikibase, linked open data, ontology, Ricardo Viñes, concert, repertoire, piano.

INTRODUCCIÓN
Pese a que su relación con la tecnología es anterior, el conjunto de prácticas que general-

mente conocemos como humanidades digitales recibe esta denominación desde principios del 

1 Esta contribución forma parte de los resultados del proyecto de I+D “La música como interpretación en 
España: historia y recepción (1730-1930)” (PID2019-105718GB-I00), financiado por el Ministerio de 
Ciencia e Innovación.
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siglo xxi.2 En unas pocas décadas hemos presenciado una tecnificación rampante de la actividad 
investigadora en humanidades,3 pasando ‒entre otros‒ del mero tratamiento de textos asistido 
por ordenador al análisis y visualización de información alojada en complejas bases de datos 
o al uso de tecnologías avanzadas de tratamiento de imagen y sonido para explorar todo tipo 
de hipótesis y llevar a cabo proyectos que tiempo atrás eran desestimados por inalcanzables.

A lo largo de estos años, multitud de iniciativas, productos y servicios han sido puestos a 
disposición de los entornos académico y profesional con el fin de facilitar su tarea, dedicando 
especial atención precisamente a soluciones de gestión de datos, sean de naturaleza textual o 
multimedia. Entre las prioridades que guiaron el desarrollo y lanzamiento de estos productos 
se encontraba la voluntad de reducir al máximo la fricción para el usuario, frecuentemente con 
un perfil discreto en cuanto al dominio o la simple familiaridad con los aspectos técnicos de 
estas herramientas. Un usuario que, por otro lado, tampoco tenía ‒ni tiene porqué tener‒ un 
interés explícito por conocerlos, pues esta cuestión desborda por completo sus necesidades y 
el foco de su trabajo. La proliferación de soluciones de software en un entorno caracterizado 
hasta muy recientemente por el trabajo en solitario propició una tecnificación orgánica de la 
tarea investigadora y facilitó la multiplicación de proyectos cuyo resultado tangible más fre-
cuente eran bases de datos particulares, inconexas y difícilmente recuperables una vez caían en 
la obsolescencia, pues sus formatos eran arcanos y dependían de tecnologías privativas. Esta 
doble amenaza que acompaña a las ventajas y oportunidades que nos brinda la tecnificación 
y digitalización de las humanidades todavía no ha sido neutralizada por completo, pese a los 
esfuerzos de estandarización llevados a cabo desde el ámbito de la documentación y la gestión 
de la información.

Frente a esta dificultad es necesario encontrar soluciones fácilmente adaptables a las necesi-
dades de un proyecto de humanidades digitales capaces de proporcionar el máximo rendimien-
to sin verse demasiado condicionadas por los inconvenientes esbozados anteriormente. Una 
solución de estas características, que sea funcional y contemple aspectos como la modulabilidad, 
la escalabilidad o el trabajo colaborativo es quizá una opción ya existente. Nos referimos a 
Wikibase.4

Lo que pretendemos aquí es presentar esta herramienta y sus posibilidades, así como com-
partir la secuencia de acciones ya realizadas y las previstas para crear y poblar una instancia 
de Wikibase plenamente funcional en el marco del proyecto pianoNodes. Este proyecto está 
centrado en la actividad concertística de Ricardo Viñes, uno de los pianistas más destacados 
de la primera mitad del siglo xx y piedra angular de la creación y la difusión de la música para 
piano de las vanguardias.5

Nuestra voluntad es abrir perspectivas en torno a la filosofía de Wikibase, normalizar su 
presencia en las humanidades digitales hispánicas y contribuir a reducir las barreras, reservas o 
dudas que puedan presentarse ante cualquier tentativa de su uso en iniciativas futuras.

2 Rojas Castro, A. (2013). “Las Humanidades Digitales: principios, valores y prácticas”. Janus: Estudios sobre 
el Siglo de Oro, 2, pp. 74-99. Disponible en <http://www.janusdigital.es/articulo.htm?id=24> [Consulta: 13 
de agosto de 2020].

3 Canet, J. L. (2014). “Reflexiones sobre las humanidades digitales” en López Poza, S. y Pena Sueiro, N. 
(eds.). Humanidades Digitales: desafíos, logros y perspectivas de futuro. Janus: Estudios sobre el Siglo de Oro [en 
línea], Anexo 1, pp. 11-20. Disponible en <https://www.janusdigital.es/anexos/contribucion.htm?id=4> 
[Consulta: 13 de agosto de 2020].

4 Wikibase, <https://wikiba.se/> [Consulta: 16 de agosto de 2020].
5 Ricardo Viñes Roda (Lleida, 5 de febrero de 1875-Barcelona, 29 de abril de 1943), fue uno de los pianistas 

más destacados de su tiempo y el responsable de la mayor parte de los estrenos y la difusión de la música 
para piano de la mayor parte de los compositiores de la vanguardia del siglo xx como Claude Debussy, 
Maurice Ravel, Erik Satie o Manuel de Falla.
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¿POR QUÉ WIKIBASE?
Wikibase es una suite de software de código abierto desarrollada por Wikimedia Deutsch-

land, el afiliado alemán de la Wikimedia Foundation, que permite crear bases de conocimiento 
estructurado de modo colaborativo. Al usuario medio le resultará más familiar una de sus 
instancias más exitosas, Wikidata,6 uno de los proyectos hermanos de Wikipedia con más 
proyección en los últimos años.7

El atractivo de Wikibase ‒además de su condición de software libre‒ pivota principalmente 
sobre tres aspectos. En primer lugar, unos requisitos técnicos muy modestos facilitan la creación 
de instancias de Wikibase sin la necesidad de grandes inversiones en hardware.8 A pesar de 
su ligereza, una instalación básica de Wikibase incluye por defecto herramientas de consulta 
y gestión de datos (un endpoint de SPARQL y una herramienta de edición masiva, conocidos 
como Query Service y Quickstatements respectivamente, sobre los que se darán detalles más 
adelante), de tal forma que es posible que el usuario medio no precise de modificaciones ad hoc 
del programa u otras herramientas para llevar a cabo su propósito de crear, mantener y realizar 
análisis sobre una base de datos estructurados.

En segundo lugar, la curva de aprendizaje del uso básico de una instancia de Wikibase ‒
hacer consultas simples, crear elementos y modificarlos‒ es poco pronunciada, especialmente 
si se compara con otras soluciones de software para bases de datos. Además, las instancias de 
Wikibase se ejecutan sobre una instancia de MediaWiki, de tal forma que la filosofía wiki ‒
específicamente el principio “be bold”,9 que anima a los usuarios a participar sin miedo‒ forma 
parte del hipotético ADN de Wikibase. Esto se consigue, en parte, gracias al hecho que todo 
el historial de cambios en las páginas de un wiki ‒también en Wikibase‒ queda registrado, 
de tal forma que puede hacerse un seguimiento exhaustivo de todas las ediciones realizadas 
y recuperar una versión anterior de cualquier página sin dificultad. Esta característica aporta 
una capa de confianza a los usuarios que intervienen o participan editando una instancia de 
Wikibase, pues cualquier acción puede ser fácilmente revertida, reduciendo al máximo el riesgo 
de pérdida o modificación involuntaria de datos. En esta línea cabe hacer mención de otra 
característica propia de Wikibase: la posibilidad de insertar referencias a cualquier declaración 
sobre un ítem, una particularidad que facilita la trazabilidad de la información y su corrección 
en caso de error o disputa.

Finalmente, el último de los aspectos que queremos subrayar es la alta interoperabilidad de 
Wikibase, conseguida en parte gracias al uso de modelos y formatos estándar para la gestión 
de la información, como RDF (Resource Description Framework). De este modo, la información 
almacenada en cualquier instancia de Wikibase es inteligible tanto por humanos como por 
máquinas, una particularidad que abre la puerta a la federación de contenidos procedentes de 
varias instancias de Wikibase y a la integración de una instancia de Wikibase con programas 
o aplicaciones desarrollados por terceros.10

6 Vrandečić, D. y Krötzsch, M. (2014). “Wikidata: a free collaborative knowledgebase”. Communications 
of the ACM [Association for Computing Machinery], 57/10, pp. 78-85. Disponible en <https://doi.
org/10.1145/2629489> [Consulta: 18 de agosto de 2020].

7 Lanzado en octubre de 2012, Wikidata ofrece información estructurada acerca de alrededor de 90 millones 
de elementos, sobre los cuales intervienen regularmente más de 10.000 editores. Véase <https://stats.wiki-
media.org/#/wikidata.org/content/pages-to-date/normal|line|2012-06-01~2020-09-01|~total|monthly> 
y <https://stats.wikimedia.org/#/wikidata.org/contributing/active-editors/normal|line|2012-06-01~2020-
09-01|~total|monthly> [Consulta: 18 de agosto de 2020].

8 Quick start with Docker, <https://wikiba.se/install/> [Consulta: 3 de septiembre de 2020].
9 Wikipedia:Sé valiente al editar, <https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Wikipedia:S%C3%A9_valien-

te_al_editar_p%C3%A1ginas&oldid=128278407> [Consulta: 3 de septiembre de 2020].
10 La federación en Wikibase es un camino que ha empezado a explorarse recientemente. De momento ya 

se pueden federar las consultas a varios endpoint de SPARQL, y se aspira a conseguir una federación com-
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A día de hoy se tiene constancia de una treintena de proyectos que emplean instancias de 
Wikibase.11 La mayor parte pertenecen a proyectos vinculados al universo Wikimedia, aunque 
también existen instancias de Wikibase surgidas de proyectos de investigación basados en 
fondos documentales, entre las que destacan especialmente los proyectos EAGLE y FactGrid.

EAGLE (Europeana Ancient Greek and Latin Epigraphy Project) fue lanzado el año 2013 
con el objetivo de compilar textos epigráficos ‒y su transcripción y traducción‒ de la Antigua 
Grecia y Roma procedentes de digitalizaciones realizadas por varios museos y colecciones 
europeas.12 Gracias a este proyecto se ha puesto al alcance de cualquier persona interesada la 
gran mayoría de textos epigráficos antiguos que se han conservado hasta el tiempo presente, 
cuyas descripciones, transcripciones y traducciones han sido mejoradas tanto gracias a la acti-
vidad investigadora como a la de los voluntarios que participaron de esta iniciativa aportando 
traducciones para su posterior revisión por parte de expertos.

FactGrid – A Database for Historians es un proyecto impulsado por el Dr. Olaf Simons en 
el Forschungszentrum Gotha de la Universidad de Erfurt en colaboración con Wikimedia 
Deutschland, dedicado a compilar datos históricos, especialmente aquellos relacionados con 
los Illuminati.13 No obstante, la plataforma se ha configurado con la intención de sacar el 
máximo partido a la eventual federación de búsquedas y contenidos de Wikibase. Además de 
la línea de trabajo dedicada a los Illuminati, FactGrid está abierta a acoger otros proyectos de 
humanidades digitales centrados en la investigación en historia y así convertirse en un gran 
repositorio de datos de investigación, un hub de proyectos e información de una misma área de 
conocimiento que podría tener un papel muy destacado dentro del universo que se empieza a 
trazar gracias a la interoperabilidad y la flexibilidad de Wikibase.14

UNA EXPERIENCIA CON WIKIBASE: RICARDO VIÑES EN CONCIERTO
El proyecto pianoNodes: Ricardo Viñes en concierto es una de las derivadas de la donación, 

en junio de 2019, de una parte muy significativa del legado documental del pianista Ricardo 
Viñes a la Universitat de Lleida, donde se ha constituido el Fondo Ricardo Viñes (FRV). Las 
características de esta colección documental, su diversidad y cantidad dibujan un panorama 
propicio para emprender un proyecto de investigación centrado en trazar con gran precisión la 
trayectoria concertística completa de Ricardo Viñes, dedicando especial atención a individua-
lizar y localizar su repertorio y toda su actividad como intérprete.15

pleta entre instancias. Véase Wikibase – Federation, <https://wikiba.se/fed/> [Consulta: 5 de septiembre 
de 2020].

11 La relación informal de proyectos se mantiene en Wikibase Registry, <https://wikibase-registry.wmflabs.
org/w/index.php?title=Main_Page&oldid=4216> [Consulta: 5 de septiembre de 2020].

12 Europeana EAGLE Project ‒ Main Page, <https://wiki.eagle-network.eu/wiki/Main_Page> [Consulta: 6 
de septiembre de 2020].

13 FactGrid ‒ Main Page, <https://database.factgrid.de/w/index.php?title=Main_Page&oldid=2778296> 
[Consulta: 8 de septiembre de 2020].

14 FactGrid FAQ ‒ Why should I use FactGrid for my research project?, <https://blog.factgrid.de/
archives/1591>. Una relación de los proyectos que se han sumado a FactGrid puede consultarse en 
FactGrid:Projects, <https://database.factgrid.de/w/index.php?title=FactGrid:Projects&oldid=2384616> 
[Consulta: 8 de septiembre de 2020].

15 A este fondo cabe añadir la donación al Archivo Municipal de Lleida, en 1950, de otro lote procedente del 
legado documental de Viñes. La complementariedad de ambos fondos ofrece una oportunidad excepcio-
nal para reconstruir la singladura artística de un intérprete. Una descripción más pormenorizada de estos 
materiales se encuentra en Bernadó i Tarragona, M. y Solé i Martí, E. 2021. “Ricardo Viñes en la era de 
los datos abiertos enlazados: un nuevo enfoque de su trayectoria como intérprete” en Gembero-Ustárroz, 
M. y Ros-Fábregas, E. (eds.). Musicología en web: Patrimonio musical y humanidades digitales, (pp. 287-311). 
DeMusica 29. Kassel: Edition Reichenberger.
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El vaciado de este archivo personal ‒formado, entre otros materiales, por una ingente canti-
dad de programas de mano, carteles, recortes de prensa, correspondencia y apuntes personales‒ 
en su mayor parte inédito y con escasas lagunas, también ha de permitir abundar en aspectos 
que complementarán notablemente las lecturas sobre el rol de Viñes en el despliegue de la 
nueva música para piano de principios del siglo xx, hasta el momento tan sólo parcialmente 
documentadas. Nos referimos especialmente tanto a la recepción de sus conciertos por parte de 
la crítica como a las impresiones personales que el mismo pianista plasmó detalladamente en su 
diario personal o en la abundante correspondencia conservada. Además, el análisis de los datos 
extraídos de este conjunto documental nos ha de facilitar un conocimiento más cabal sobre 
la red de relaciones que Viñes tejió con algunas de las figuras más destacadas del panorama 
cultural parisino de la época.

La oportunidad de servirnos de la tecnología para desbordar la pura erudición en un tra-
bajo donde la recopilación de datos resulta fundamental ha determinado nuestro enfoque del 
proyecto. Nuestra intención es ir más allá de la mera acumulación metódica y ordenada de 
todo tipo de fragmentos de información que pueden extraerse del FRV y adentrarnos en el 
universo de los datos abiertos enlazados (Linked Open Data) y la web semántica. Recurriendo a 
herramientas como Wikibase pretendemos reducir los márgenes de error que pueden darse en 
tareas altamente repetitivas como son el vaciado de documentos y propiciar nuevos escenarios 
de análisis e interrelación de los datos recopilados.

La decisión de optar por una solución de software relativamente poco conocida en nuestro 
ámbito se basa esencialmente en cuatro motivos, que concuerdan con los principales valores y 
características que ofrece Wikibase. En primer lugar, nuestra inclinación hacia los proyectos 
alineados con la filosofía y los planteamientos propios del conocimiento abierto nos llevaron a 
preferir una solución de código abierto y licencia libre.16 Su puesta en marcha y mantenimiento 
requieren conocimientos específicos de administración de sistemas informáticos y cabe la posi-
bilidad de encontrarse con bugs o funcionalidades en desarrollo parcial que momentáneamente 
entorpezcan el trabajo, sin que ello suponga una dificultad insalvable.

En segundo lugar, esta constricción no impide que Wikibase brinde una libertad de movi-
mientos y una flexibilidad habitualmente ausentes en soluciones de carácter privativo o comer-
cial, donde la disminución de la fricción o las molestias para el usuario habitualmente se 
consigue limitando su capacidad de acción. Naturalmente, esto no es motivo suficiente para 
subestimar este tipo de opciones, pero sí que es una variable a incorporar en el proceso de 
toma de decisiones. La flexibilidad de Wikibase se despliega en dos direcciones. Por un lado, 
su interfaz es inteligible tanto por máquinas como por humanos, una peculiaridad que requie-
re un plano de trabajo sin relación directa con ningún lenguaje natural. Aunque a priori esto 
pueda parecer sorprendente, es precisamente esta particularidad la que permite usar cualquier 
idioma con código ISO. Esta característica radica en el hecho que cualquier entidad, ítem o 
propiedad de Wikibase realmente se expresa con una combinación de números encabezados 
por una letra (E para las entidades, Q para los ítems y P para las propiedades), que generan 
identificadores únicos que tanto máquinas como humanos ‒aunque a éstos les pueda resultar 
algo incómodo‒ pueden comprender. A estos identificadores se les puede dar una apariencia 
más accesible mediante la definición de etiquetas y alias que usan lenguaje natural, facilitando 
por una parte su identificación por los usuarios humanos y, por otra, la posibilidad de llevar 
a cabo un proyecto multilingüe con un esfuerzo asumible. En nuestro caso, el hecho de que 

16 El código fuente de Wikibase está a disposición en <https://github.com/wikimedia/mediawiki-extensions-
Wikibase> [Consulta: 8 de septiembre de 2020] y presenta la licencia GNU General Public License, que 
permite a los usuarios ejecutar un programa informático, leer su código fuente, modificarlo y compartirlo 
libremente.
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el legado documental de Ricardo Viñes presente materiales textuales en varios idiomas podía 
suponer una dificultad difícilmente salvable. La respuesta de Wikibase a la pluralidad de 
lenguas utilizadas en la documentación hace que esto no resulte ni tan solo un inconveniente.

Por otro lado, la flexibilidad principal de Wikibase se encuentra en su modelo de datos, 
que permite que el usuario configure una ontología altamente ajustada a las particularidades 
de su proyecto. Tomando como punto de partida los estándares RDF, la información en Wiki-
base se almacena en conjuntos de tripletas entidad/ítem-propiedad-valor.17 El usuario define 
libremente las entidades, sus instancias ‒ítems‒ y las propiedades que los describen, y ‒salvo 
aquellas excepciones donde tienen cabida valores en formato de cifra, URL o texto libre‒ los 
valores corresponden a otros ítems de la misma base de datos, de tal modo que un porcentaje 
muy elevado de los datos que se almacenan en Wikibase están enlazados entre ellos.

En tercer lugar, tal y como hemos expresado unos párrafos más arriba, nos resultaba espe-
cialmente importante poder realizar consultas complejas a los datos extraídos de los docu-
mentos del FRV. Esto se consigue gracias a la estructuración de la información recopilada y a 
la densidad de vínculos que conectan cada uno de los ítems de la base de datos, pero también 
gracias al interfaz de consultas SPARQL que acompaña a cualquier instancia de Wikibase. De 
este modo se pueden formular preguntas complejas ‒propias de la web semántica‒ a la base de 
datos y adentrarse en la visualización de resultados que serían difíciles de obtener si los datos 
de origen no estuvieran tan íntimamente enlazados como planteamos. Además, las consultas 
pueden federarse, abriendo la puerta al cruce de información procedente de varias fuentes y 
asentando así las bases de ulteriores trabajos colaborativos.

El cuarto y último de los motivos que determinaron nuestra apuesta por Wikibase conecta 
claramente con algunos de los planteamientos ya expuestos, especialmente aquellos que orien-
tan la filosofía de nuestro proyecto, y nuevamente se bifurca en dos direcciones. En primer 
lugar, asegurar la supervivencia tecnológica del proyecto requería reducir el riesgo de optar por 
un software cuya eventual obsolescencia pudiese implicar dificultades para recuperar los datos 
recopilados. Consideramos que Wikibase responde satisfactoriamente a esta contingencia 
gracias a la posibilidad de exportar los datos almacenados en cualquier instancia a estándares 
de gestión de información ampliamente usados, como JSON y RDF/XML. En segundo lugar, 
esta particularidad ‒además de evitar los callejones sin salida que mencionábamos en la intro-
ducción‒ induce a la diseminación y el potencial aprovechamiento de los datos y del trabajo ya 
realizado por parte de terceros. Gracias a los formatos estándar, otros usuarios podrán acceder 
sin limitaciones a toda la información, siendo libres de formular nuevas lecturas o proyectos 
basados total o parcialmente en los datos compilados gracias a pianoNodes. De esta forma, el 
proyecto puede convertirse en una fuente de alto valor referencial para cualquier iniciativa 
tanto sobre la historia de la música para piano a lo largo de la primera mitad del siglo xx como 
sobre las densas y sorprendentes relaciones sociales y profesionales que Viñes mantuvo a lo 
largo de toda su vida, tanto con personajes relevantes del mundo de la música como del arte o 
la literatura. Esta última circunstancia encaja, además, con los deseos de los descendientes del 
pianista, interesados en priorizar la difusión de las múltiples facetas de Ricardo Viñes con las 
mínimas barreras posibles, sean de carácter tecnológico o económico.

El proyecto pianoNodes no es el primero encuadrado en el ámbito de las humanida-
des digitales que apuesta por Wikibase, pero sí que es una iniciativa pionera en el ámbito 
hispánico, además de contarse entre las primeras surgidas en el terreno de la musicología 
histórica.

17 Wikibase/DataModel/Primer, <https://www.mediawiki.org/w/index.php?title=Wikibase/DataModel/
Primer&oldid=3939478> [Consulta: 8 de septiembre de 2020].
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LA CONSTRUCCIÓN DE UNA ONTOLOGÍA
Uno de los primeros pasos a realizar en este tipo de iniciativas es la definición de su onto-

logía. Siendo conscientes que la existencia de una ontología que pueda ajustarse por completo 
a nuestras necesidades es poco probable, no podemos por ello ignorar aquellos que nos han 
precedido en los esfuerzos de ordenar y sistematizar el modo de describir y ordenar los con-
ceptos propios del área de conocimiento en que se desarrolla nuestro proyecto.18

Sin ánimo de ser exhaustivos, dos son las ontologías con las que pianoNodes puede establecer 
algún parentesco. En primer lugar, la ontología que se nos antoja más próxima es la elaborada por 
el proyecto DOREMUS, finalizado el 2018.19 Aunque su complejidad desborda las características 
y necesidades de nuestro enfoque, cabe subrayar que DOREMUS se desarrolló para sumergir 
en el universo de los datos enlazados la descripción de los fondos musicales de la Bibliothèque 
nationale de France, la Philharmonie de París y Radio France. Esta iniciativa supuso convertir a 
formato RDF más de un millón de registros, la mayoría elaborados según el estándar MARC, 
el formato empleado por bibliotecas y archivos de todo el mundo hasta principios del siglo xxi. 
Para ello se redactaron vocabularios controlados en inglés y francés, se definió un modelo de datos 
para exportar los registros y se estableció un proceso que permitiera maximizar la extracción de 
información de unos catálogos donde abundaba especialmente el uso del texto libre y que hasta 
la puesta en marcha de la iniciativa no habían estado integrados. DOREMUS puso de mani-
fiesto que era posible y factible efectuar una transición desde un modelo caracterizado por bases 
de datos planas y estancas a modelos mucho más ricos, densos y profundos, con gran potencial 
para facilitar la discoverability de la información almacenada.20 Además, su ontología incorpora 
el concepto de ejecución, interpretación o performance (expression, según DOREMUS) de una 
obra musical, siendo éste un elemento clave para las necesidades de nuestro proyecto. En el caso 
de DOREMUS, el acento recae sobre las obras musicales, de tal forma que sus interpretaciones 
son visualizadas como propiedades de cada obra en cuestión.21 Por el contrario, pianoNodes gravita 
alrededor del concepto de concierto, siendo las obras musicales interpretadas (el repertorio) una 
propiedad de éste. A pesar de las diferencias de enfoque, consideramos que la intersección con la 
ontología definida por DOREMUS es manifiesta. La ontología que diseñamos para pianoNodes 
es sensiblemente menos compleja y de menor densidad, pero presenta claros puntos en común 
con la que propone DOREMUS.

18 No podemos pasar por alto Raymond, Y. et al. (2007). “The Music Ontology” en Proceedings of the 
8th International Conference on Music Information Retrieval. ISMIR 2007. September 23rd-27th 2007, 
Vienna, Austria. Viena: Austrian Computer Society (OCG). Disponible en <http://ismir2007.ismir.net/
proceedings/ISMIR2007_p417_raimond.pdf> [Consulta: 9 de septiembre de 2020], así como Jones, J. 
et al. (2017). “MusicOWL: The Music Score Ontology”, en Unland, R. et al (eds.). Web Intelligence ‘17: 
Proceedings of the International Conference on Web Intelligence, Leipzig, Germany, August 23-26, 2017. New 
York: Association for Computing Machinery. Disponible en <https://doi.org/10.1145/3106426.3110325> 
[Consulta: 9 de septiembre de 2020] y Rashid, S. M., De Roure, D. y McGuinness, D. L. (2018). “A Music 
Theory Ontology” en Bechhofer, S., Fazekas, G., y Page, K. (eds.). SAAM ‘18: 1st International Workshop on 
Semantic Applications for Audio and Music. Monterey, CA, USA, October, 2018, pp. 6-14. New York: Associa-
tion for Computing Machinery. Disponible en <https://doi.org/10.1145/3243907.3243913> [Consulta: 9 
de septiembre de 2020].

19 Lisena, P. et al. (2018). “Improving (Re-) Usability of Musical Datasets: An Overview of the DOREMUS 
Project”. Bibliothek Forschung und Praxis, 42/2, pp. 194–205. Disponible en <https://doi.org/10.1515/bfp-
2018-0023> [Consulta: 9 de septiembre de 2020].

20 Discoverability es un término sin traducción directa al español. Su significado hace referencia a la capacidad 
potencial que un elemento tiene de ser descubierto por parte del usuario.

21 Un ejemplo del uso de esta propiedad puede verse visitando Overture, la página web desarrollada por 
DOREMUS que permite explorar gráficamente los datos generados por esta iniciativa. Véase, por ejemplo, 
<https://overture.doremus.org/expression/614925f2-1da7-39c1-8fb7-4866b1d39fc7> [Consulta: 10 de 
septiembre de 2020].
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En segundo lugar y en esta línea orientada a facilitar la transición hacia modelos mejor 
adaptados a las nuevas necesidades de los usuarios y a la nueva realidad trazada por internet, 
los datos enlazados y la web semántica, debemos mencionar la ontología Performed Music 
Ontology (PMO).22 PMO es una extensión del modelo BIBFRAME, iniciado en el año 2011 
por la Library of Congress como sustituto del estándar de descripción MARC.23 Pese a que 
PMO y DOREMUS se han desarrollado casi al mismo tiempo ‒la versión más reciente de 
PMO es del año 2018‒ la primera dedica especial atención a modelar la vertiente performativa 
de una obra musical, el evento y las condiciones en los que una determinada obra es interpre-
tada. El modelo propuesto por PMO es sensiblemente menos complejo que el publicado por 
DOREMUS, aproximándose a nuestras necesidades tanto por su claridad como por su foco 
en la interpretación de obras musicales.

La ontología de pianoNodes es, por el momento, menos compleja que las propuestas por 
DOREMUS y PMO. Para su definición se ha tenido en consideración tanto el universo de 
materiales que constituyen el FRV como las particularidades de las acciones de digitalización 
y catalogación de este legado documental, llevadas a cabo por la unidad de Biblioteca y Docu-
mentación de la Universitat de Lleida.

Una vez completada la digitalización y la catalogación, el FRV estará disponible como 
fondo especial en el repositorio institucional de la Universitat de Lleida. La catalogación se 
está llevando a cabo según el esquema de metadatos Dublin Core,24 que es el utilizado por las 
bibliotecas integradas en el CSUC (Consorci de Serveis Universitaris de Catalunya).25 Tan 
pronto como se concluya el procesado de las diversas secciones de la colección, nos serviremos 
de un dump parcial de la información compilada en el repositorio para alimentar la instancia 
de Wikibase creada en el marco del proyecto pianoNodes y así avanzar hacia las siguientes fases 
de esta iniciativa.

La catalogación del FRV siguiendo el esquema Dublin Core ha tenido cierta incidencia 
en la definición de la ontología de pianoNodes. Era imperativo que los metadatos empleados 
en la catalogación y las propiedades y valores usados en la instancia de Wikibase fuesen lo más 
concordantes posible. Para conseguirlo se ha aprovechado la flexibilidad de Dublin Core para 
incorporar toda la información requerida por pianoNodes en las descripciones de cada elemen-
to del FRV, sin que ello afecte su posterior indexación y recolección por parte de buscadores 
y agregadores. Por otra parte, la amplitud de movimientos que permite el modelo de datos 
de Wikibase ha facilitado enormemente el mapeado de propiedades y metadatos de Dublin 
Core, de tal forma que un total de 12 de las 14 propiedades que describen un ítem de la entidad 
“concierto” en pianoNodes se pueden importar ‒previo tratamiento‒ del dump del repositorio 
institucional de la Universitat de Lleida.

Teniendo en cuenta el universo trazado por los materiales que constituyen el FRV y las 
particularidades de su catalogación mediante el esquema Dublin Core, se han definido 7 
entidades y 62 propiedades. Además de mapear las propiedades de pianoNodes y Dublin Core, 
se ha dedicado especial atención a hacer lo propio con las que ofrece Wikidata, pues se prevé 
que una parte sustancial de las propiedades de apoyo (datos biográficos de compositores, datos 

22 Performed Music Ontology, <http://performedmusicontology.org/> [Consulta: 10 de septiembre de 2020].
23 Kroeger, A. J. (2015). “A Brief Overview of BIBFRAME”. Criss Library Faculty Proceedings & Presentations 

[University of Nebraska at Omaha], 66. Disponible en <https://digitalcommons.unomaha.edu/crisslibfac-
proc/66> [Consulta: 10 de septiembre de 2020].

24 Dublin Core Metadata Initiative, <https://dublincore.org/> [Consulta: 1 de septiembre de 2020].
25 Consorci de Serveis Universitaris de Catalunya, <https://www.csuc.cat/es> [Consulta: 1 de septiembre de 

2020].
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descriptivos de obras musicales, salas o promotores de conciertos, así como identificadores de 
catálogos de autoridades) provenga de datos ya disponibles en Wikidata.

Las entidades que por el momento se han definido son las siguientes: “concierto” (E1), 
“humano” (E2), “obra musical” (E3), “lugar” (E4), “empresa” (E5), “documento” (E6) e “instru-
mento” (E7). De media, cada entidad presenta unas 14 propiedades, siendo “humano” la entidad 
con más propiedades definidas (20) e “instrumento” la que menos (3). Tan solo media docena 
de propiedades admiten texto libre (esencialmente aquellas relacionadas con la transcripción 
de documentos, títulos de obras o direcciones postales); mientras que la mayoría enlazan a 
una instancia de una entidad determinada (un ítem), muestran una URL, coordenadas, un 
identificador procedente de un catálogo de autoridades o un código de tiempo.

Fig. 1. Modelo conceptual simplificado de la ontologia de pianoNodes

Antes de poblar la instancia de Wikibase generada ex profeso para el proyecto pianoNodes 
ha sido necesario planificar con detenimiento las secuencia de acciones a realizar. Si bien la 
filosofía wiki permite, fomenta y facilita el crecimiento orgánico de cualquier proyecto, es pre-
ferible dedicar un gran esfuerzo inicial a anticipar momentos clave del despliegue del trabajo 
sobre Wikibase cuando se está en las primeras etapas de su desarrollo. Este desafío facilita 
trabajos posteriores y disipa dudas que pueden paralizar cualquier avance y poner en peligro 
el progreso sostenido del proyecto. A continuación describimos el plan de actuación diseñado 
para pianoNodes.

HOJA DE RUTA
Después de definir las entidades y las propiedades y una vez éstas han sido mapeadas con 

las propiedades de Wikidata y los metadatos empleados por Dublin Core, llega el momento 
de empezar a nutrir la instancia de Wikibase. El primer paso consiste en la creación de sub-
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clases, es decir, instancias genéricas de cada una de las entidades descritas. Las características 
de nuestro proyecto no requieren una ontología de gran profundidad. Los ítems de cada una 
de las subclases presentan una única declaración indicando que el elemento en cuestión es una 
subclase de una entidad concreta, sin adentrarnos en una espiral de subclases que manifiesta-
mente desborda los límites del proyecto.

Cuando la instancia de Wikibase ya disponga de las subclases necesarias ‒deberían corres-
ponder grosso modo a las etiquetas y alias de todas las entidades definidas‒ se debe poblar la 
instancia con ítems de apoyo, que nos permitan construir declaraciones sobre los elementos 
que centran el interés de nuestro proyecto. Nos referimos entre otros a países, ciudades o 
instrumentos, unos elementos que si bien no son fundamentales en lo que a la descripción y 
catalogación del FRV se refiere, resultan imprescindibles para insertar declaraciones acerca de 
la ubicación de una sala de conciertos o la instrumentación de una obra musical, por ejemplo.

La creación de estos elementos de apoyo puede realizarse a partir de listas cerradas, cuyo 
contenido será mapeado con sus equivalentes en Wikidata mediante ‒por ejemplo‒ la herra-
mienta de reconciliación habilitada en OpenRefine, una aplicación de software libre para el 
tratamiento y transformación de datos.26 Una vez elaborada la relación de equivalencias, se 
procederá a la extracción de las propiedades de Wikidata que sean de nuestro interés (iden-
tificador de Wikidata, etiqueta en varios idiomas e identificadores procedentes de catálogos 
de autoridades, principalmente) mediante una query al Wikidata Query Service, el interfaz de 
consultas SPARQL de Wikidata.27

El resultado de la query puede exportarse a varios formatos, siendo CSV el más popular. 
El dataset resultante requerirá nuevas operaciones menores de tratamiento de la información 
mostrada, pero la información obtenida será la base para elaborar ficheros con los que se 
realizarán importaciones masivas de datos a la instancia de Wikibase. Estas importaciones 
pueden realizarse por múltiples vías, siendo la más amigable para el usuario medio la que se 
sirve de Quickstatements, una herramienta disponible por defecto en cualquier instalación de 
Wikibase.28

Quickstatements permite importar grandes cantidades de datos a una instancia de Wiki-
base mediante una interfaz gráfica, ya sea creando nuevos ítems a los que se añaden varias 
declaraciones o bien ampliando las declaraciones presentes en un ítem ya existente. Para ello se 
elaboran documentos cuyo contenido son series de valores separados por tabuladores (formato 
TSV) siguiendo una sintaxis relativamente sencilla (Figs. 2.1-3).29

26 OpenRefine, <https://openrefine.org/> [Consulta: 7 de septiembre de 2020].
27 Wikidata Query Service, <https://query.wikidata.org> [Consulta: 9 de septiembre de 2020]. Un ejemplo 

de query puede encontrarse en <https://w.wiki/cMD> [Consulta: 9 de septiembre de 2020].
28 Importing data into Wikibase, <https://www.wikiba.se/import/> [Consulta: 9 de septiembre de 2020]; 

Learning Wikibase: Import Data, <http://learningwikibase.com/data-import/> [Consulta: 9 de septiembre 
de 2020].

29 Help:Quickstatements, <https://www.wikidata.org/w/index.php?title=Help:QuickStatements&old
id=1273573238> [Consulta: 10 de septiembre de 2020].
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Fig. 2.1 Sintaxis de Quickstatements para la creación automatizada de dos elementos nuevos

Fig. 2.2 Quickstatements listo para ejecutar las órdenes que le han sido importadas en la Fig. 2.1

Fig. 2.3 Resultado de la acción de Quickstatements en la instancia de Wikibase
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Una vez creada una cantidad suficiente de elementos de apoyo, llega el momento de iniciar 
los trabajos con el dump del repositorio institucional que aloja el FRV para transformar los datos 
obtenidos al formato necesario e importarlos a Wikibase. De nuevo, las primeras acciones se 
centrarán en la creación o ampliación de elementos de apoyo (lugares, empresas y humanos, 
principalmente intérpretes, promotores y creadores de documentos).

El dump de datos debe pasar por sucesivas operaciones de tratamiento y adecuación formal 
de los datos que presenta para generar un dataset de partida lo más limpio posible, descartando 
aquellos campos que no sean de interés para nuestro proyecto y dando el formato necesario a 
aquellos que lo requieran. A partir de este dataset inicial se elabora una relación de ocurrencias 
únicas de aquellos campos que nos permitirán crear elementos de apoyo, que seguidamente 
será mapeada a sus equivalentes de Wikidata mediante OpenRefine, se capturarán datos 
complementarios ‒si fuera necesario‒ mediante una nueva query al Wikidata Query Service 
y se elaborarán los ficheros Quickstatements correspondientes para la importación masiva de 
estos datos a Wikibase.

Después de estas operaciones, la instancia de Wikibase dispondrá de un número considera-
ble de elementos que nos han de permitir alimentarla, finalmente, con la información relativa 
al centro de gravedad de nuestro proyecto, los conciertos. Una vez llegados a este punto, las 
acciones a realizar para transferir la información sobre los conciertos procedente del dump de 
datos del repositorio serán prácticamente las mismas que las descritas en el párrafo anterior.

La principal diferencia respecto a la creación de elementos de apoyo es que en esta oca-
sión no se buscarán equivalencias de estos elementos con los almacenados en Wikidata ni se 
realizarán queries para aprovechar declaraciones ya existentes, pues lo más probable es que 
esta información no exista en Wikidata. De hecho, la gran mayoría de elementos con los que 
se construirán declaraciones sobre los conciertos ya los habremos creado en la instancia de 
Wikibase que hemos estado construyendo. Es por este motivo que emplearemos una mejora 
de la herramienta de reconciliación de OpenRefine desplegada recientemente, que permite 
reconciliar los campos de un dataset contra cualquier instancia de Wikibase.30 Así pues, usa-
remos OpenRefine para mapear los datos sobre los conciertos con aquellos ya presentes en 
la instancia de Wikibase gracias a las operaciones previas de creación de elementos de apoyo. 
Una vez finalizada la reconciliación se procederá a la importación masiva de los datos mediante 
Quickstatements.

Llegados a este punto dispondremos de una relación prácticamente completa de los con-
ciertos protagonizados o participados por Ricardo Viñes a lo largo de su trayectoria profesio-
nal. Sin embargo, nuestro propósito incluye también conocer al detalle el extenso repertorio 
interpretado en sus numerosos presentaciones ante el público. En una nueva iteración del 
proyecto se deberá proceder al vaciado de los programas de mano para extractar una a una las 
obras interpretadas en cada uno de los conciertos realizados por Viñes, ya sea en solitario, como 
acompañante o como integrante de diversas formaciones musicales.

Para ello se elaborará una relación de estas diferentes tipologías de eventos mediante una 
query a nuestra instancia Wikibase y, en paralelo, se extraerán las obras que figuran en cada 
uno de los programas de mano correspondientes, teniendo en cuenta el orden de interpreta-
ción y ‒en el caso de conocerse‒ la ejecución de bises y propinas. Este vaciado no se realizará 
directamente sobre Wikibase, sino que se trabajará en un documento que permita el formato 
TSV (una hoja de cálculo es suficiente), pues se deberá repetir el proceso de creación de nuevos 
elementos descrito en los párrafos anteriores. En este caso habrá llegado el turno de los nombres 

30 Antonin Delpeuch (wetneb), “Wikibase reconciliation interface for OpenRefine” <https://github.com/
wetneb/openrefine-wikibase> [Consulta: 7 de septiembre de 2020]. 



203

De la sala de conciertos al Linked Open Data: Wikibase como herramienta

de los compositores (cuyos datos biográficos e identificadores de catálogos de autoridades se 
extraerán de Wikidata) y de los títulos uniformes de las composiciones musicales.

En esta etapa ‒aparentemente sencilla‒ deben tenerse en cuenta algunas particularidades. 
En primer lugar, la necesidad de crear elementos para cada obra musical y también para sus 
partes, dado que en esa época era habitual que se interpretaran secciones o movimientos sueltos 
de obras en un mismo concierto. Tampoco puede ignorarse la importancia de la consistencia en 
la nomenclatura de los nombres propios y de los títulos de las obras. Será necesario definir clara-
mente los criterios de unos y otros, apostando por ejemplo por los títulos originales de las obras 
o distanciándonos en ocasiones de los catálogos de autoridades para denominar determinados 
compositores, como los de origen eslavo. Finalmente, será necesario ser altamente metódico 
en la inserción de referencias en las declaraciones acerca del repertorio interpretado, indicando 
siempre el documento que presenta esta información. Esto será especialmente importante para 
hacer constar la interpretación de bises y propinas, pues estas piezas normalmente no aparecen 
relacionadas en los programas de mano de los conciertos, sino que esta información tan solo 
puede obtenerse a partir del vaciado sistemático de los recortes de prensa, los elementos de 
correspondencia y el diario personal de Ricardo Viñes, que serán tratados en sucesivas fases 
de pianoNodes.

CONCLUSIONES
Al principio de esta contribución destacábamos la necesidad encontrar soluciones tecnoló-

gicas adecuadas a los desafíos de un proyecto como el que hemos iniciado en torno al legado 
documental de un intérprete musical. Nuestra intención es la de aspirar a reconstruir todo su 
periplo artístico, esto es, todo cuanto llegó a tocar en concierto público, y hacerlo de forma 
exhaustiva en cuanto a las implicaciones que este recorrido musical lleva aparejadas. No se 
trata solamente de recuperar un listado plano de su repertorio ordenado cronológicamente, 
con las debidas localizaciones de los eventos y el añadido de complementos informativos sus-
tanciales. Esta es, naturalmente, una empresa encomiable que se ha llevado a cabo con éxito 
con la trayectoria de otros intérpretes. Pero las especiales características del legado de Viñes 
invitan a ir unos pasos más allá de reconstruir una simple cartelera de títulos de obras, lugares 
y fechas. La posibilidad de forzar la interacción entre tipologías documentales “planas”, mera-
mente informativas, como son los registros “oficiales” de los eventos musicales (programas de 
mano, carteles, e incluso la prensa, hasta cierto punto), con otros más vivenciales basados en las 
observaciones íntimas del propio intérprete (principalmente su diario personal, pero también la 
correspondencia), es una singularidad sin parangón. Tanto la variedad de los registros como su 
completitud son realmente excepcionales. Un material en bruto tan valioso permitía múltiples 
aproximaciones. Nuestro afán ha sido el de intentar conectar las diferentes tipologías de datos 
en un único sistema que permita múltiples opciones para hacer avanzar la investigación en 
diversos niveles simultáneos sin desaprovechar esfuerzos. La tentación de diseñar un sistema 
a medida que contemplase todas estas características privativas de los materiales a tratar y las 
casuísticas derivadas de las mismas era grande. Pero los costes de todo tipo, tanto económicos, 
como de concepción, diseño, gestión y mantenimiento, de previsión de contingencias inespe-
radas o de curva de aprendizaje o, simplemente, de fiabilidad eran igualmente importantes. 
Inmediatamente se nos hizo imperativa la exploración de otros paradigmas y soluciones. 

El diseño y el despliegue del proyecto pianoNodes nos ha invitado a iniciar una reflexión 
sobre las posibilidades de una plataforma ya operativa como es Wikibase que, siendo inicial-
mente diseñada para cubrir otras necesidades y estando concebida para dar respuesta a un 
espectro muy amplio de exigencias, cuenta con una notable base de desarrolladores y usuarios, 
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ofrece una fiabilidad muy alta y ha resultado ser lo suficientemente dúctil y maleable como 
para permitir satisfacer todos los requisitos del proyecto.

Más allá de sus capacidades para la gestión de un volumen ingente de información (varios 
miles de obras interpretadas en centenares de conciertos en los que cabe contemplar un número 
considerable de otros nombres de personas, ya sean compositores, otros intérpretes, promotores, 
críticos o personajes de su entorno social), Wikibase ofrece además amplias y muy potentes 
capacidades de extracción de datos que pueden ser enlazados, tratados estadísticamente o 
representados mediante visualizaciones gráficas. A pesar de que Wikibase es una herramienta 
con un extraordinario potencial para la investigación en el ámbito de las humanidades digitales, 
no es todavía suficientemente conocida ni sus posibilidades han sido adecuadamente explo-
radas. Nuestra experiencia en el desarrollo del proyecto pianoNodes hasta la fecha ha puesto 
de manifiesto que Wikibase resulta una opción válida y plenamente competitiva, que merece 
ser considerada en la búsqueda de la solución tecnológica más ajustada a las necesidades de 
proyectos de características similares.
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RESUMEN
Pathfinder es un desarrollo software realizado por el grupo de investigación iArtHis_Lab, 

del Departamento de Historia del Arte de la Universidad de Málaga, como parte de los proyec-
tos Exhibitium, Andalex y ArtCatalogs. Su objetivo es poner a disposición de los investigadores 
una herramienta versátil que permite realizar análisis cuantitativos de la información cualitativa 
relacionada con el dominio de las exposiciones artísticas.

PALABRAS CLAVE: exposiciones, análisis cuantitativo, software, aplicación online, 
herramienta, Historia del Arte Digital.

ABSTRACT
Pathfinder is a software development carried out by the iArtHis_Lab research group, of 

the Department of Art History at the University of Malaga (Spain), as part of the Exhibitium, 
Andalex and ArtCatalogs projects. Pathfinder aims to make available to researchers interested 
in the application of the digital paradigm to field of Art History a versatile tool that allows 
quantitative analysis from the qualitative information provided by the art domain.

KEYWORDS: quantitative analysis, software, online apps, tools, exhibitions, Digital Art. 
History

INTRODUCCIÓN1

La creciente consolidación de los estudios de exposiciones de arte como campo de investiga-
ción ha ido acompañada de la aparición de numerosos proyectos dedicados a la construcción de 
bases de datos y archivos, así como al desarrollo de plataformas digitales de consulta y análisis. 
El proyecto Exhibitium se inscribe en este marco de investigación. Coordinado por el grupo 

1 Este texto forma parte de los resultados del Proyecto de Investigación del Plan Nacional ArtCatalogs. Catá-
logos artísticos: Gnoseologías, epistemologías y redes de conocimiento. Análisis crítico y computacional (HAR2014-
51915) y del proyecto financiado por el Centro de Estudios Andaluces Metodologías de datos aplicadas al 
análisis de las exposiciones artísticas para el desarrollo de la economía creativa (PRY128-17). 
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de investigación iArtHis_Lab de la Universidad de Málaga desde el año 2015 y llevado a tér-
mino en colaboración con diversos socios internacionales, uno de los objetivos que se propone 
este proyecto es diseñar y desarrollar infraestructuras tecnológicas que permitan expandir la 
investigación en el campo de las exposiciones artísticas, además de abrir nuevos espacios para 
su estudio e interpretación crítica. En la página web del proyecto se describen con precisión 
sus objetivos y las necesidades a las que pretende prestar apoyo2.

Exhibitum centra su atención en el fenómeno de las exposiciones artísticas que llevan a 
cabo regularmente las galerías, museos y centros de arte, analizándolas en su condición de 
fenómenos culturales complejos que resultan del establecimiento de una serie de relaciones 
entre determinados actores, pero también en cuanto factores estratégicos en la generación de 
dinámicas sociales y movimientos económicos.

Para ello, Exhibitium propone el desarrollo de un dispositivo tecnológico que sirva como base 
para producir una plataforma destinada a la explotación y análisis de los datos disponibles 
relativos a estas exposiciones. Nuestra propuesta se basa en la conjugación de una serie de tec-
nologías computacionales y de metodologías de análisis derivadas de la vigilancia tecnológica, 
el análisis de redes y las estrategias de KDD (Knowledge Discovery in Databases), las cuales 
nos están permitiendo capturar, registrar, estructurar y procesar de una manera significativa 
estos datos; así como extraer conocimiento inédito basado en parámetros cuantitativos y 
cualitativos (redes, clústeres y patrones) para hacerlos útiles y reutilizables, mediante sistemas 
de datos abiertos e interoperables.

Casi en paralelo al desarrollo de Exhibitium, iArtHis_Lab obtuvo del Centro de Estudios 
Andaluces de la Junta de Andalucía financiación para el proyecto Metodologías de datos aplicadas 
al análisis de las exposiciones artísticas para el desarrollo de la economía creativa, que ha permitido 
trazar un panorama realista y preciso y extraer conocimiento descriptivo y prospectivo sobre 
el sistema expositivo andaluz a partir de un repositorio específico de datos estructurados y 
semánticamente enriquecidos sobre exposiciones artísticas celebradas en Andalucía desde el 
año 2000 hasta la actualidad.

Adicionalmente, y financiado por el Ministerio de Economía y Competitividad del Gobier-
no de España, el grupo de investigación acometió el proyecto ArtCatalog, que aspira a arrojar 
nueva luz sobre los catálogos artísticos en su condición de dispositivos discursivos, instrumentos 
de legitimación (y deslegitimación) y espacios de interacción social a través de la combinación 
del ejercicio interpretativo-crítico tradicional con la aplicación de tecnologías computacionales 
y metodologías asociadas al análisis de datos.

Una de las razones profundas para abordar la indagación sobre exposiciones artísticas y sus 
catálogos asociados desde el punto de vista analítico cultural mediante útiles informáticos fue 
bien expresada por Lev Manovich (Manovich, 2009)3

Before, cultural theorists and historians could generate theories and histories based on small 
data sets (for instance, “classical Hollywood cinema,” “Italian Renaissance,” etc.) But how 
can we track “global digital cultures”, with their billions of cultural objects, and hundreds of 
millions of contributors? Before you could write about culture by following what was going 

2 Véase https://exhibitium.com/proyecto/. Consulta: 2020-09-28.
3 “Antes, los teóricos e historiadores culturales podían generar teorías e historias basadas en pequeños 

conjuntos de datos (por ejemplo, “cine clásico de Hollywood”, “Renacimiento italiano”, etc.). Pero ¿cómo 
podemos rastrear las “culturas digitales globales”, con sus miles de millones de objetos culturales y cientos 
de millones de participantes? Antes era posible escribir sobre cultura ciñéndose a lo que estaba sucediendo 
en un pequeño número de ciudades y escuelas del mundo. Pero, ¿cómo es posible seguir la evolución en 
decenas de miles de ciudades e instituciones educativas?”. Traducción propia. 
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on in a small number of world capitals and schools. But how can we follow the developments 
in tens of thousands of cities and educational institutions? 

Para hacer frente a estas circunstancias, tanto el proyecto Exhibitium/Andalex y ArtCatalog 
exigían el desarrollo de un dispositivo que permitiese, bien por procedimientos automáticos de 
dragado de la red, bien mediante intervención manual, generar una base de datos eficiente y 
capaz. Los datos debían poder ser susceptibles de recibir un análisis cuantitativo y cualitativo 
que permitiera extraer conclusiones científicamente válidas y, por tanto, generar nuevo cono-
cimiento.

Para cumplir adecuadamente con el objetivo, desde el diseño del proyecto inicial se planteó 
la necesidad de crear una aplicación informática, denominada Expofinder (EF), que acometería 
la tarea de adquisición y asentamiento perdurable de datos, y de otra complementaria, Pathfin-
der (PF), encargada de la interpretación cuantitativa de los da‒ tos cualitativos conservados 
y de la generación de nuevo conocimiento a partir de ellos. No se trataría, por la naturaleza y 
alcance del material informativo a manejar, de unos programas al uso o, digamos, convencio-
nales. Deberían ser diseñados, gestionados e incluso utilizados por profesionales de la Historia 
del Arte.

El presente texto se centra en describir, brevemente, el propósito y la funcionalidad de 
Pathfinder, así como las oportunidades que ofrece a los investigadores para aplicar el punto de 
vista analítico en la aproximación al fenómeno expositivo. Es conveniente complementar su 
lectura con la del artículo publicado por Nuria Rodríguez Ortega y Antonio Cruces en Digi-
tal Scholarship in the Humanities (Rodríguez Ortega & Cruces Rodríguez, 2019), en el que se 
presenta con más detalle Expofinder y se expone en profundidad la ontología asociada tanto 
a EF como a PF.

1. EXPOFINDER Y PATHFINDER COMO MEDIO PARA ABORDAR UN 
PROBLEMA
El hecho cultural asociado a las exposiciones artísticas es mucho más amplio de lo que, en 

apariencia y a primera vista, pudiera parecer. El conjunto de acciones, instituciones, personas y 
objetos implicados en cada una de ellas, si se observa en detalle, puede abrumar a quien pretenda 
abordar su conocimiento desde un enfoque analítico con respaldo científico. La aproximación 
cualitativa, importante –decisiva, en realidad, a la hora de evaluar la trascendencia del fenómeno 
desde el ángulo de visión histórico-artístico–, puede quedar huérfana de apoyos en algunos 
casos si no es posible fundar las afirmaciones que en ella se hagan en sólidas extrapolaciones, 
proyecciones y análisis cuantitativos. Así, por ejemplo, podemos tener una percepción cualita-
tiva de la mayor o menor relevancia de determinados artistas en el dominio expositivo según 
aspectos asociados a la posición jerárquica que la crítica les confiere en el sistema del arte, 
pero pudiera ser que estudios cuantitativos muestren que son otros los artistas los que copan 
determinados espacios del ámbito artístico. 

Mucho se ha escrito sobre la forma metodológica mixta (concepto y número, teoría y expe-
rimentación) de abordar la investigación en Historia del Arte, y este no es lugar ni momento 
para abundar acerca de ello, pero cabe destacar que el grupo iArtHis_LaB funda sus trabajos 
en ese modelo. No obstante, la tarea se torna inabordable si no es posible contar con un corpus 
suficiente de información sobre el que realizar proyecciones, cálculos o recuentos.

Y fue la precariedad informacional la que desde el principio señaló la necesidad de contar 
con un repositorio de contrastada validez sobre el epifenómeno exhibitorio en el ámbito espa-
ñol. No había, a mediados de la pasada década, nada sólido ni mucho menos completo en el 
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panorama nacional. Los conjuntos de datos existentes en aquel momento no eran realmente 
reutilizables –cuando no estaban protegidos por derechos de copia, como en el caso de algu-
nas empresas privadas–, y la tarea debió comenzar desde los cimientos. Hubo que producir 
una base de datos desde cero, contando apenas con un minúsculo grupo primario de fuentes 
informativas, que mediante esfuerzo humano y captura automatizada revisada y validada, fue 
incrementándose hasta constituir hoy el repositorio Expofinder, el mayor repositorio de datos 
abiertos, públicos y reutilizables sobre exposiciones artísticas en nuestro país4.

2. PATHFINDER. UNA DEFINICIÓN BREVE
Desde su condición, como se ha señalado, de herramienta y no de producto finalista, PF 

podría describirse como un sistema de exploración, análisis y visualización de datos sobre 
exposiciones y catálogos de arte previamente registrados en el sistema Expofinder, una base 
de datos multirrelacional que se enriquece semánticamente con metadatos de grano fino. Su 
diseño se basa en el principal marco teórico que sustenta el Proyecto Exhibitium: teorías de 
redes y sistemas complejos. Al mismo tiempo, también encaja con el concepto del dominio de 
la exhibición de arte como un ecosistema (o estructura de red cultural) construido a través de 
los diferentes tipos de relaciones que actores heterogéneos (instituciones, artistas, curadores, 
coleccionistas, críticos, etc.) establecerse dinámicamente entre sí.

Residiendo en un servidor de acceso público (http://pathfinder.hdplus.es, automáticamente 
redirigido a una conexión segura HTTPS), PF ha sido concebido como una aplicación web con 
una audiencia potencial de interés académico–pero no exclusivamente, puesto que el resultado 
es de aplicación en muchos campos–, que, si bien adhiere el estándar cliente-servidor, no lo 
hace sobrecargando el extremo remoto con todo el peso del cálculo, sino, al contrario, haciendo 
recaer la mayor parte del trabajo computacional en el cada vez más potente equipo del cliente 
(Ilustración 1).

En términos generales, Pathfinder fue diseñado siguiendo cuatro principios esenciales.
• Flexibilidad y alta precisión en el proceso de búsqueda. Junto con las funcionalidades 

de búsqueda tradicionales, PF incluye un poderoso sistema de filtrado basado en com-
binaciones de múltiples consultas que hace posible recopilar subconjuntos específicos 
de datos usando tantas condiciones como sea necesario. De manera complementaria, el 
modelo de datos multirrelacional de EF en el que opera PF aumenta exponencialmente 
las conexiones directas e indirectas establecidas entre los datos. Por ejemplo, podríamos 
recuperar una lista de exposiciones realizadas en Madrid, entre 2010 y 2015, comisariadas 
por curadores no españoles, financiadas por entidades privadas, en las que participaron 
artistas de entre 25 y 35 años con obras pictóricas. Una vez realizada la búsqueda, la lista 
se muestra en pantalla con la opción de ampliar la información completa de metadatos 
asociada a cada exposición.

• Optimización de motores analíticos para la extracción de conocimiento basados en 
procesos cuantitativos mediante la exploración de conceptos estadísticos potencialmente 
significativos para la investigación humanística. Por este motivo, se han implementado 
funcionalidades avanzadas de estadística descriptiva que permiten incorporar categorías 

4 Tanto la tesis doctoral de Antonio Cruces, actualmente en proceso administrativo previo a la lectura (Cru-
ces Rodríguez, 2020) como el artículo de Digital Scholarship in Humanities (Rodríguez Ortega & Cruces 
Rodríguez, 2019) detallan el funcionamiento de Beagle, la aplicación automática de cosechado de informa-
ción en Internet que emplea procedimientos de spidering supervisado y scrapping para obtener datos sobre 
exposiciones artísticas. Beagle forma parte del conjunto original de aplicaciones, junto con Expofinder y 
Pathfinder, aunque su descripción detallada supera con creces el alcance del presente documento.
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previamente inexploradas en el análisis de los ecosistemas expositivos de arte, como las 
de entropía5 y outlier6. Estas categorías nos ayudan a descubrir resultados atípicos que 
no responden a las dinámicas habitualmente observadas. Estos valores suelen ser un 
inconveniente a la hora de analizar grandes series de datos, pero son una oportunidad 
para el investigador humanista porque permiten detectar elementos fuera de los límites 
de la “normalidad”, aquellos que no son precisamente los más homogéneos con el resto 
del grupo, sino los que se destacan entre los demás.

• Visualizaciones como herramientas hermenéuticas e interpretativas cruciales. De acuer-
do con esta idea, también se ha implementado en PF una amplia gama de herramien-
tas de visualización que los usuarios pueden configurar con el objetivo de hacer que 
la información sea lo más reveladora posible. Junto a los mapas, histogramas y redes 
tradicionales, se han diseñado otros ad hoc para PF, los que hemos denominado ‘geo-
gramas’ y ‘taxogramas’ (Ilustración 5). El apartado geoanalítico está formado por mapas 
(Ilustración 6) que, además de la información georreferenciada habitual y trayectorias 
de flujo entre actores conectados, incluyen un cálculo envolvente convexo basado en la 
triangulación de Delaunay y los polígonos de Thiessen, que nos ayuda a detectar posibles 
áreas de influencia en función de la proximidad entre diferentes grupos de elementos.

• Interoperabilidad y usabilidad de amplio rango. Finalmente, PF está capacitado para 
operar con cualquier conjunto de datos, ya sea extraído de Expofinder o no, que coincida 
con la estructura JSON definida por defecto7. Esto significa que puede ser utilizado por 
cualquier investigador o grupo de investigación interesado en hacer uso de las oportuni-
dades de exploración, análisis y visualización de datos que ofrece PF. Al mismo tiempo, 
cualquier subconjunto de datos obtenido con PF se puede exportar en formatos estándar 
para ser procesado usando otras plataformas y software.

3. PECULIARIDADES TÉCNICAS
Desde un punto de vista informático, PF basa su filosofía en un sencillo grupo de reglas y 

requisitos:
1. Tecnología de código abierto bajo licencia Creative Commons8.
2. Código fuente de otros desarrollos y datos de terceros que sean de acceso libre. No 

emplea en absoluto ningún código propietario.
3. Concebida como una aplicación en línea, siguiendo el modelo cliente-servidor, pero 

situando el núcleo de trabajo computacional en el lado del cliente y reduciendo al míni-
mo la participación del servidor.

4. Desarrollada con ECMAScript/JavaScript y funcionando sobre un navegador, que 
deberá estar actualizado para que sea eficiente, rápido y poco ávida de recursos.

5 Hace referencia al concepto definido por Shannon en (Shannon, 1949 y 1998), pero reutilizado como 
vector indicador del grado de dispersión o acumulación informativa. 

6 Ampliamente desarrollado su empleo en (Cruces Rodríguez, 2020), al igual que el de la entropía de Shan-
non, hace referencia a los valores atípicos, que en el caso de estudios estadísticos de fenómenos físicos 
repetitivos suelen indicar errores instrumentales pero que en el análisis de exposiciones pueden ser un 
sólido indicio de la presencia de patrones y modelos de comportamiento.

7 Dicha estructura está disponible en el repositorio de código oficial del proyecto, que puede consultarse 
en https://github.com/antoniocruces/pathfinder, pero puede ser modificada por terceros para incorporar 
cualquier información o metadato necesario.

8 Aunque este tipo de licencias no es habitual en el mundo del desarrollo software, sin embargo, se aplica 
sin problemas en este caso. No obstante, iArtHis_LAB suele utilizar, de forma habitual, otros modelos 
licenciatarios, tales como GPL o MIT.
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5. Utiliza un número reducido de bibliotecas de código externas, por lo que la mayoría de 
las rutinas de programación son de desarrollo propio.

6. Por diseño, puede usar cualquier idioma en su interfaz (no así en los datos). En la actua-
lidad, están disponibles castellano e inglés.

Trabaja con una base de datos en un archivo en formato JSON9 generada por EX, que 
contiene los datos y se descarga de su servidor, previa identificación. Se conserva en disco 
local con un cifrado mínimo. Para trabajar, PF lee el archivo JSON, lo descifra y lo carga en 
memoria, donde se realizan todas las operaciones con un consumo mínimo, merced al empleo 
de técnicas basadas en caché, “memoización” y WeakMaps, que facilitan el proceso de “recogida 
de desechos”10 propio de JavaScript.

Para reducir la carga de trabajo de la computadora y establecer los límites de la investigación, 
PF maneja un concepto de filtro, basado en el principio matemático equivalente y comúnmente 
aplicado en la teoría de conjuntos, que le permite preacotar el área de trabajo realizando una 
selección previa. Se denomina “colección” al resultado de aplicar esta funcionalidad. 

Es posible navegar por el conjunto de datos filtrados usando la pantalla “Listado” (Ilus-
tración 2), una tabla paginada que contiene información esencial sobre cada registro primario 
seleccionado (tipo, título y taxonomías) y un enlace a su “ventana de registro único” (Ilustración 
4), donde se muestra toda la metainformación y sus taxonomías asociadas. Desde ella se puede 
realizar un nuevo filtro, obtener un mapa y una dirección calculada para cada par de coordena-
das geográficas y avanzar por los registros siguiendo una cadena de enlaces que no está limitada 
en número y posibilita retroceder hasta el original.

4. ALGUNAS POSIBILIDADES OFRECIDAS POR PATHFINDER
En el desarrollo de la tesis doctoral desarrollada en torno a EF y PF (Cruces Rodríguez, 

2020) se ha llevado acabo un estudio exhaustivo de casos de prueba para verificar las capacida-
des y fiabilidad del dúo aplicativo, pero su desglose y detalle excedería ampliamente el alcance 
del presente texto. No obstante, se señalan a continuación ciertas posibilidades ofrecidas, a 
modo de ejemplo, por los procedimientos analíticos que pueden ser implementados usando 
Pathfinder.

Tal vez gran parte de la potencia del sistema resida en su sistema de filtrado (Ilustración 3), 
al que ya se ha hecho alusión anteriormente. Basado en la construcción de queries y/o consul-
tas, en ellas se pueden contemplar tantas condiciones como sean necesarias, hasta conseguir el 
subconjunto de datos que se adecue específicamente a las necesidades de investigación. Es otras 
palabras: no se trata de un buscador avanzado al uso sino de un modelo de selección de registros 
que acota el universo de trabajo. Por supuesto, hay que conocer bien la lógica que utiliza PF 
para construir las queries, pero su curva de aprendizaje es bastante progresiva y fácil de asimilar. 

Por ejemplo, en el caso de que se deseen estudiar las relaciones isomórficas, es posible filtrar 
las exposiciones en las que participen mujeres, que estén asimismo comisariadas por mujeres, 
celebradas entra 2010 y 2016, en instituciones sostenidas con fondos públicos, en incluso seguir 
añadiendo condiciones, tales como variables de nacionalidad, edad, etc. 

9 Acrónimo de JavaScript Object Notation, es una estructura de datos muy utilizada en el mundo del desa-
rrollo de aplicaciones.

10 Los tres términos (WeakMaps, “memoización” y “recogida de desechos” o garbage collection) hacen refe-
rencia a técnicas de programación que permiten minimizar el consumo de memoria por parte de los 
navegadores que ejecutan la aplicación, facilitando su ejecución y mejorando considerablemente el tiempo 
de respuesta.
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Es interesante constatar que PF muestra, durante la tarea de filtrado, el tanto por ciento 
que representa cada condición sobre el conjunto total –además, por supuesto, del resultante–, 
por lo que el filtro ya es en sí mismo significativo para comprender o interpretar determinados 
procesos o dinámicas que se dan en el ámbito expositivo, y cómo se configura. 

Es posible emplear el subconjunto filtrado para trabajar con él, o bien para exportarlo y 
usarlo con diferentes aplicaciones (en formato CSV o TSV); o, simplemente, guardar la con-
sulta para reestablecerla en otra sesión de trabajo. PF ofrece también al usuario una serie de 
colecciones de datos precargadas para facilitar las tareas que tienen que ver con los ámbitos de 
investigación en los que habitualmente puede estar involucrado.

Las estrategias de análisis implementadas en PF buscan la optimización de los dispositivos 
analíticos para la extracción de conocimiento basado en procesos cuantitativos mediante la 
exploración de conceptos estadísticos y/o de recuento que puedan ser potencialmente signifi-
cativos para la investigación humanística. 

Una posibilidad interesante es que los análisis pueden realizarse aplicando toda la potencia 
desde el punto de vista de un registro individualmente considerado, o bien a todo el conjunto 
de datos previamente filtrado. La primera posibilidad es especialmente interesante en el caso 
de registros que tienen un número importante de metadatos; por ejemplo, artistas o comisa-
rios con muchas exposiciones indexadas; o bien exposiciones colectivas con una gran variedad 
de artistas de distintos géneros, procedencias, etc. Con ello es posible indagar en los datos 
mediante gráficos y estadísticas que hagan más inteligible la información que está embebida 
en los propios datos; y poder hacer comparativas. 

La combinación de ambos métodos, el del análisis de registros primarios individuales y del 
conjunto filtrado, aumenta notablemente las posibilidades de obtención de nuevo conocimiento 
mediante la detección de patrones y la identificación de pautas y tendencias en los datos.

Las visiones generales sobre el conjunto de datos, trabajando en la configuración sobre 
géneros o rangos de edad mediante consultas rápidas, pueden ofrecer una visión de conjunto 
del sistema; por ejemplo, la distribución por edad, por géneros o por nacionalidades; o bien la 
duración media de las exposiciones. Es factible realizar el sondeo en el sistema general, o en 
sus subsistemas, como, póngase por caso, el subconjunto del Museo Reina Sofía, lo que brinda 
una comparativa de cómo se sitúa cada subsistema en relación con el conjunto general. 

Las tareas estadísticas, en formato de tabla, gráfico y geográfico, incluyen:
• Grupos (Ilustración 7), que realiza recuentos basados en coincidencias en los valores 

de los campos. Por ejemplo, relaciones entre comisarios y artistas para indagar en la 
existencia de conexiones fuertes entre determinados actores; pero también poniendo en 
juego distintas variables, por ejemplo, géneros.

• Correlaciones, que emparejan registros relacionados en segundo grado (actores que 
actúan como artistas en exposiciones en las que determinadas instituciones ejercen como 
organizadoras, por ejemplo).

Además de la pertinente tabla de recuento, en cada opción se incluye una pestaña deno-
minada Estadística (Ilustración 8), que suministra, entre otras, las siguientes informaciones.

• Tendencia central. Valores extremos, moda, mediana, media, desviación típica, etc.
• Cumplimiento de la regla de Pareto11 calculada con un histograma de frecuencias acu-

muladas, lo que posibilita, en conjunción con otros mecanismos que se enumeran más 

11 Conocida también como la regla 80/20 y enunciada por Vifredo Pareto a finales del siglo XIX, postula que 
en una muestra en la que un grupo de elementos contribuyen a un efecto conseguido colectivamente, un 
número pequeño de miembros realizan la contribución numéricamente más significativa.
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adelante, saber hasta qué punto la percepción de la existencia de un patrón en el grupo 
de datos considerado es o no relevante y para qué ítems compartiendo una determinada 
característica.

• Relevancia. Muestra los grupos más destacables en función de su pertenencia o no a los 
buckets más altos. Se presenta también con el formato de mapa o cuadrante de relevancia, 
que es una variante especialmente útil al situar la posición de las frecuencias en un eje 
cartesiano, lo que facilita ver la importancia relativa de cada valor según su situación: 
irrelevante, infrecuente, significativo o relevante.

• Descripción de campos y frecuencia de incidencia de campos singulares. Además de los 
valores de tendencia central calculados con respecto al recuento (moda, mediana, media, 
rango...) se incluyen dos informaciones interesantes.
o Entropía. La entropía de la información (o de Shannon) se utiliza habitualmente 

para medir el grado de incertidumbre en la predictibilidad de la aparición de un men-
saje en un conjunto de ellos. Lo novedoso con respecto al uso de este valor calculable 
en el ámbito de PF es que se considera válido para medir el grado de variación de un 
determinado campo dentro de un recuento, de forma que es apreciable si la diver-
gencia de resultados con respecto a una distribución normal indica la importancia 
de ciertos valores con respecto al set completo.

o Coeficiente de afinidad o de Jaccard, que valora el grado de “sincronización” en la 
variabilidad de dos valores tomados como pareja. De esa manera, y combinando su 
uso con el de la entropía, es posible saber si se dan singularidades asociativas en un 
grupo de resultados, como, por ejemplo, que ciertos tipos de exposiciones aparezcan 
frecuentemente asociadas con una localidad, un curador o una entidad organizadora, 
lo que puede ser muy revelador de vínculos no tan evidentes.

Tanto en las tablas de recuento como en las estadísticas es posible, previamente al análisis, 
especificar que solamente se muestren los elementos anómalos (outliers, significativos en este 
ámbito con más frecuencia que en otros) mediante el test de Tukey y el uso de unidades tipifi-
cadas para facilitar comparaciones. También se trata de una contribución novedosa al análisis 
de características relevantes dentro del campo de la cuantificación en el ámbito humanístico. 
Son algo así como los “cisnes negros”, que no siendo previsible su aparición, no obstante, hacen 
acto de presencia, lo que refuerza considerablemente el interés que pueden despertar en el 
investigador.

5.  APOSTILLA
Para terminar, debe quedar claro que tanto Pathfinder como Expofinder son aplicaciones 

vivas y en constante evolución, más la segunda (el elemento analítico en la ecuación) que la 
primera, pese a lo cual cabe destacar que hay ya en marcha sendos proyectos de renovación, de 
nombres clave Ontologies y Pathwise, que están profundizando en la mecánica computacional 
implicada en los procesos inherentes al enfoque digital del estudio de la Historia del Arte.

El grupo de investigación iArtHis_LaB y su división operativa iASD (iArtHis_LAB Soft-
ware Development) están en permanente actividad, trabajando para optimizar los resultados y 
ofrecer, a la comunidad académica y al mundo de la cultura en general, nuevas herramientas y 
posibilidades, propias del siglo XXI, a la hora de comprender y profundizar en el conocimiento 
del fenómeno exhibitorio y catalográfico en el ecosistema histórico-artístico.
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ANEXO GRÁFICO

Ilustración 1. Pathfinder. Proceso de funcionamiento

Ilustración 2. Pantalla Listado

Ilustración 3. Pantalla Filtro
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Ilustración 4. Pantalla Registro individual

Ilustración 5. Pantalla Registro individual. Taxograma. Gráfico de radar
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Ilustración 6. Pantalla Registro individual. Mapa de relaciones

Ilustración 7. Pantalla Análisis. Recuento
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Ilustración 8. Pantalla Análisis. Estadística
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RESUMEN
Pretendemos con este trabajo señalar el cambio de paradigma que ha supuesto la entrada 

de las nuevas tecnologías en nuestra concepción de la vida, y por extensión, de la literatura. 
Tras reflexionar sobre si nos encontramos ante un nuevo paradigma literario o tan solo ante 
una variación de formato, nos centraremos en el acto poético generado en los nuevos espacios 
virtuales y difundido a través de las redes sociales para subrayar algunos de sus rasgos defini-
torios. Analizaremos tanto las críticas negativas como las valoraciones positivas que, desde un 
punto de vista crítico, han recibido los conocidos como “poetas millennials”.

PALABRAS CLAVE: Poesía, Redes sociales, Twitter, Hipertextualidad, Castellano, 
Inglés, Francés, Poesía digital.

ABSTRACT
This article tries to explore how the arrival of information and communication technolo-

gies has influenced and modified our understanding of life and literature itself. The paper will 
discuss if we are witnessing a paradigm shift or only some conditions have changed. The second 
part of the article will analyze some literary features and commercial strategies of well-known 
“poetry influencers”.

KEYWORDS: Poetry, Social networks, Twitter, Hipertextuality, Spanish, English, French, 
Digital poetry.

NUEVAS VOCES PARA NUEVOS ÁMBITOS
Escuchamos con frecuencia que, durante estas dos primeras décadas del siglo XXI, la poesía 

española de la era digital está viviendo una época dorada, un “boom” sin precedentes en cuanto 
a número de autores, número de lectores y volumen poético que circula por las redes. De hecho, 
la enorme popularidad de la poesía en red ha hecho que este género se convierta en todo un 
fenómeno literario, sociológico y económico, debido al creciente número de incondicionales 
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seguidores fieles a sus “poetas de cabecera”, algo impensable tiempo atrás para un género, el 
poético, considerado tradicionalmente como minoritario. 

Asistimos en los últimos tiempos al surgimiento de una nueva generación de poetas 
que comenzaron a escribir sus composiciones en blogs y a difundirlos en sus redes sociales 
hasta convertirse, muchos de ellos, en éxito de ventas. Así, autores como Loreto Sesma, 
Elvira Sastre, Carlos Salem, Irene X, Defreds, Sara Búho, Marwan, Luna Miguel, Sergio 
Carrión, Escandar Algeet, Teresa Mateo, Irene G Punto, o Carlos Miguel Cortés, cuentan 
con miles de seguidores a los que se dirigen con un estilo cercano y personal, y mediante 
unas composiciones poéticas que temáticamente suelen recorrer dos direcciones: por un 
lado, en una línea predominante, aluden a temas de carácter íntimo y personal –la soledad, 
el amor, el sexo, la búsqueda de la propia identidad– mientras que por otro se dirigen hacia 
temas de carácter social vinculados al tiempo en el que vivimos –desempleo, desigualdad 
social, ecologismo, feminismo–. Tanto en los temas de tono intimista y personal, como en 
los temas sociales y reivindicativos, toda una generación de jóvenes lectores parece poder 
reconocerse.

Aunque en la escena poética actual conviven diversas corrientes artísticas, gran parte de 
estos autores aparecen catalogados por parte de la crítica bajo las etiquetas de “instapoets”, 
“poetas millennial”, “generación 2000”, o “generación Peter Pan”, haciendo referencia a 
una generación de poetas, nacida entre los años noventa y los primeros dos mil, que ha 
alcanzado notoriedad mediante la publicación en red de poemas o micropoemas, y a la 
que su público sigue de manera incondicional, ya sea a través de sus publicaciones en red, 
su firma de libros impresos, o sus recitales de poesía. El poeta se convierte así para su 
público en una figura cercana y familiar, a la que llega a conocer no solo por su creación 
literaria, sino también por sus opiniones sobre temas diversos y por las fotografías de corte 
personal que el poeta sube en ocasiones a sus redes sociales, alejándose así de la imagen 
inaccesible e inalcanzable del poeta de épocas pasadas. Así lo confirma la poeta Elena 
Medel –Premio Loewe 2013 y autora de obras de incuestionable calidad poética como Tara 
(2006) o Chatterton (2014)– cuando señala “ante todo soy una persona normal. Creo que 
los poetas son eso, personas normales que escriben” (Medel en Luzán, 2006). Así describe 
Martínez Alguacil (2019) a esta última generación de poetas, cuyo arte se sitúa entre las 
coordenadas de lo literario y lo sociocultural, situando a su autor a medio camino entre el 
poeta y el creador de tendencias o “influencer”. Bajo la denominación de “poeta millennial” 
generalmente la crítica alude 

a un autor que publica poemas en la red social de Instagram siendo estos generalmente 
micropoemas o frases motivadoras, incluso de autoayuda, que contienen cierta carga poética 
y emocional. Este autor hace uso de Internet para promover su trabajo y establecer relaciones 
con otros usuarios a través de su interacción con estos. Crea, además, un aura de fama a su 
alrededor al estilo de una celebridad tradicional (una estrella de cine, por ejemplo) gracias al 
número de seguidores que puede llegar a ostentar, un número que se extrapola de esta red 
social a la vida real y que puede traducirse en un gran número de ventas en caso de que se 
publiquen sus trabajos a la manera tradicional. Se podría decir que se trata de una suerte de 
autor-celebridad (Martínez Alguacil, 2019, p.6).

Así, esta última generación de poetas, pese a las divergencias formales y temáticas que 
presentan sus componentes, y a las diferentes corrientes estéticas que representan, comparten 
un factor que resulta definitorio que les separa de generaciones anteriores, y que es la utiliza-
ción de las plataformas digitales y las redes sociales como medio de difusión de su creación 
literaria, factor que dejará una impronta en su producción poética. De este modo, la revolución 
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tecnológica que ha acompañado a estos autores desde su nacimiento ha traído consigo una 
serie de implicaciones que ha afectado y condicionado su producción literaria. Como afirma 
Celia Corral, “en la encrucijada entre poesía y entorno virtual emergen múltiples posibilidades, 
diferentes subgéneros poéticos que apuestan por una ‘escritura nómada’ (Gache, 2006) que se 
extiende, se ramifica y desafía los límites de las categorizaciones a favor del espíritu dúctil de 
la pantalla” (Corral, 2018, p.131-132).

No podemos negar el efecto positivo que la utilización de las plataformas virtuales ha 
supuesto para el género lírico, puesto que ha contribuido a la universalización del hecho poético. 
Sin depender de los condicionantes externos impuestos por un mercado editorial frecuente-
mente hermético, cualquier persona con acceso a Internet puede publicar composiciones y 
autodenominarse “poeta” –con el peligro que, por otra parte, conlleva este hecho–. Adicio-
nalmente, el potencial de Internet permite a estos poetas interactuar entre ellos y generar 
comunidades virtuales de lectores, las cuales contribuyen a reforzar, promocionar y difundir el 
reciente fenómeno poético de forma exponencial. Aunque en general los poetas reconocen y 
aprecian el factor potenciador que Internet tiene sobre su producción poética –como afirma 
la poeta Luna Miguel, autora de Pensamientos estériles (2011) y El arrecife de las sirenas (2017) 
“ahora tenemos más facilidad para ver a todos los que estamos creando y escribiendo al mismo 
tiempo” (Miguel en Bada)– la enorme popularidad que otorgan las plataformas virtuales trae 
consigo el peligro del encasillamiento de un autor como “poeta de las redes sociales”, pudiendo 
suponer una forma de presión para el autor, como afirma Elvira Sastre. Por su parte, María 
Fasce (Editorial Alfaguara) “muchos escritores vuelcan en sus cuentas todo lo que tienen que 
decir sobre la vida. Las redes sociales pueden ser una esclavitud para el escritor y un modo de 
decepción para el lector” (Fasce en Maldonado, 2016). Por otra parte, Sastre alude también a 
los prejuicios existentes por parte de la crítica literaria hacia una poesía que se convierte en 
popular, indicando que “hay prejuicios. Si tienes muchos lectores parece que tu literatura es 
peor” (Sastre en Pomeraniec, 2019).

Ya suponga una enorme ventaja para los creadores o una forma de presión –probablemente 
ambos–, lo cierto es que las redes sociales suponen una gran plataforma de difusión que propicia 
continuamente el surgimiento de nuevos lectores. Los jóvenes llegan a estas composiciones 
atraídos, en primer lugar, por su aparición en redes sociales, para más tarde descubrir una poesía 
que parece hablarles de manera individual. Este factor “identificador” descansa en una serie de 
estrategias comunicativas que generan en el lector la sensación de “soy yo, esta poesía habla de 
mí”. En primer lugar, utiliza una temática que conecta con el público joven, y junto a esta, bre-
vedad, concisión, un mensaje con carga emocional, y presentaciones elegantes y cuidadas en las 
que fotografías e imágenes acompañan en ocasiones al texto, son las señas de identidad de unos 
poetas capaces de poner voz a los sentimientos íntimos de toda una generación. Entre sus temas 
recurrentes se encuentra el amor platónico –“Ojalá el vértigo que supone volar contigo no fuera 
tan adictivo (…)” (Sesma, en Logroño, 2019, p.853), “Que nunca encuentre un momento en el 
que no quiera verte” (Defreds en Martínez Alguacil, 2019)– el amor físico –“es tu peso sobre mi 
cuerpo la única constancia de que existe algo más allá de este vacío” (Sastre en Logroño, 2019, 
p.852) – o el erotismo – “Y en tus manos de cobre encontré la electricidad con la que un día / 
fundimos todas las farolas de Gran Vía a ganas…” (Irene X en Logroño, 2019, p.861)–. Junto 
a la temática amorosa, el desengaño o la nostalgia, aparecen también poemas sobre el paso del 
tiempo, la búsqueda de la identidad personal, la soledad o la muerte. En muchos casos, como 
señala Regueiro-Salgado “el concepto de poesía que manejan estos autores y que merece ser 
estudiando aparte, enlaza con la inmediatez de los vivido y lo sentido, muy en la línea de los 
poemas que todos los adolescentes escriben y que no incluye ningún tipo de consideración 
formal o desvío de la norma en aras de la poeticidad” (Regueiro-Salgado, 2028, p.39).
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Junto a la temática comentada, la conexión con el lector pasa de una identificación personal 
a un sentimiento colectivo o generacional que, al calor de las redes sociales, favorece el desarrollo 
de un sentido de comunidad, de pertenencia a un grupo. Desde esta perspectiva se abandona 
en ocasiones la individualidad y se adopta el discurso de la colectividad mediante la creación 
de poemas de compromiso social o reivindicativos, abrazando causas feministas o ecologistas 
y subrayando ciertas actitudes de rebeldía o transgresión, como el verso de Marwan (2015) 
cuando habla de “hacer unfollow” a “las esperanzas defraudadas / al ministro y sus despidos” 
(en Regueiro-Salgado, 2018, p.74).

No solamente la temática de esta poesía favorece la conexión con el receptor, sino que su 
forma resulta igualmente atractiva para un lector habituado a las redes sociales como medio de 
comunicación. De esta forma, la nueva poesía se mimetiza con el medio en el que se produce y 
su forma adopta el carácter inmediato de las redes sociales, mostrando un registro coloquial y un 
tono conversacional. De este modo, aunque utiliza imágenes y metáforas, descarta otras figuras 
retóricas en aras de la claridad y efectividad de su mensaje, utilizando léxico habitual, apela-
ciones directas al lector, y referencias culturales y cotidianas que aluden al imaginario juvenil. 

Dicha identificación del receptor con el producto poético, en base a los temas tratados y al 
lenguaje utilizado, unido a sofisticados mecanismos de marketing y estrategias de mercado, es 
lo que constituye la base de la existente “empatía con un amplio auditorio dispuesto a seguirles 
más allá de la pantalla” (Corral, 2018, p.36), en alusión a que esta nueva poesía a menudo interac-
túa con otras artes como la música, o el arte audiovisual, en recitales, exposiciones o festivales a 
los que los poetas convocan a sus seguidores. El que un poeta se convierta en celebridad debi-
do a la difusión y popularidad que otorgan las redes sociales tiene como efecto beneficioso el 
hecho de que muchos jóvenes se interesen por la poesía y posteriormente puedan pasar de una 
poesía de corte “juvenil” a interesarse por otros géneros y autores. La poeta Elvira Sastre visita 
a jóvenes en institutos y ha podido observar que estos son en principio reacios a la poesía, pues 
consideran el género poético como oscuro y difícil, apto únicamente para lectores entrenados. 
De esta forma, las redes facilitan el acceso al género a lectores que de otra forma no accederían 
a él, como explica Andrea Valbuena, poeta que comparte con Sastre diversas actividades como 
recitales poéticos o dichas visitas a centros educativos:

Es algo que hemos visto en las distintas visitas que hemos hecho a institutos y muchos cha-
vales nos decían que ellos leían libros, pero versos no. Pero cuando les hemos leído algunos 
de nuestros textos se han acercado y nos han dicho que iban a empezar a investigar porque 
les había parecido muy interesante y querían saber más. Si eso sucede con adolescentes, ¿por 
qué no va a suceder con adultos? (Valbuena en Márquez, 2018).

Como aspecto negativo, se hace evidente que la sobreabundancia de material poético en 
la red y la amplia aceptación de este por parte del público no convierte a estas composiciones 
poéticas en sinónimo de calidad. El número de seguidores es relevante para las editoriales, 
puesto que a la hora de imprimir la poesía en red –el texto escrito todavía parece tener prepon-
derancia sobre el canal virtual– pueden prever en cierta manera sus cifras de venta. El principal 
inconveniente de esta dinámica es que las editoriales pueden tender a publicar productos que 
saben que serán éxitos de venta, perjudicando con ello la calidad poética de los textos. De ahí 
que algunos críticos nieguen el estatus de “poesía” a estas publicaciones y se refieran a ellas 
como “pseudopoesía”, “parapoesía” o “poesía pop” dado que, lo que está en juego en estas com-
posiciones, es la misma concepción o definición de “poesía”, tal y como la entendemos hasta el 
momento presente. Críticos como Fernando Valverde –también poeta– consideran que existe, 
en términos de calidad, una relación directa entre las composiciones de autores que se adhieren 
al canon y a la tradición, y aquellos que al alejarse de estos cosecharán solo un éxito momen-
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táneo y pasarán muy pronto al olvido. Tras reconocer la calidad de algunos de estos poetas, 
Valverde considera que mucha de esta poesía debería ser catalogada como “poesía juvenil” –sin 
que el adjetivo juvenil tenga ninguna carga peyorativa– por lo que estaríamos hablado de un 
nuevo “subgénero” dentro del género poético. Así lo explica este autor:

Esta nueva poesía debería aparecer en la categoría de Literatura Infantil y Juvenil tanto 
en los suplementos culturales como en las librerías, para evitar la confusión que produce 
encontrar un libro de un poeta juvenil contemporáneo junto a otro de Keats o Shelley, 
jóvenes poetas eternamente, que no juveniles, sin ánimo de menospreciar el trabajo de 
nadie. Además sería conveniente analizar qué actores han contribuido a esta confusión para 
detectar si existe un interés diferente al estético en los diferentes gestores de los mercados 
culturales (Valverde, 2018, p.60).

En realidad, gran parte de las críticas negativas que han recibido los poetas millen-
nials está directamente relacionada con la problemática cuestión del canon. Como señala 
Remedios Sánchez (2017, p.18-22) no podemos juzgar nuevos productos poéticos con el 
canon rígido del pasado, por lo que subraya la necesidad de realizar estudios sincrónicos 
para ir sumando prácticas concretas hasta alcanzar un canon diacrónico. Todo esto bajo la 
consideración de un canon abierto desde el que contemplar las nuevas creaciones literarias. 
Así lo expone esta autora: 

El canon debiera entenderse ahora como algo permanentemente abierto a lo nuevo, y más 
allá del mercantilismo y del marketing, como una elección (eso no va a cambiar, siempre hay 
que elegir) de los referentes valioso que funcionan como espejo cultural e ideológico de la 
identidad cultural (Sullà, 1998: 11) que marcan las claves literarias concretas de cada momento 
(Sánchez, 2017, p.21).

Por otra parte, debemos ser conscientes de que la última generación de poetas, aun com-
partiendo una serie de características, no constituyen un grupo homogéne, sino que pertene-
cen a distintas tendencias poéticas y difieren también en términos de calidad. Considerando 
la cuestionable calidad lírica de muchas de las composiciones poéticas que aparecen en red, 
especialistas como Remedios Sánchez (2018, p.66-72) o Fernando Valverde (2018, p.66-72) 
acertadamente apuntan a una distinción entre dos tendencias poéticas diferentes, atendiendo 
a la naturaleza de su público receptor, pudiendo distinguir entre una poesía más tradicional –la 
cual se apoya en el canon lírico y tiene como base la utilización de un lenguaje poético, cuyo 
público receptor es de ámbito general y/o especializado– y una poesía a la que califican como 
“juvenil” –cuyo público es mayoritariamente joven, su temática adolescente y su lenguaje colo-
quial y expositivo–. Otro criterio significativo sería la evolución de la poesía, puesto mientras 
algunos autores pueden mostrar una evolución en su trayectoria desde creaciones más juveniles 
hasta otras más adultas, apoyándose en la tradición para a partir de ahí buscar fórmulas –es el 
caso de Elena Medel o María Sánchez– otros permanecen anclados en composiciones juveniles 
que quizá no resistan el paso del tiempo.

CONCLUSIÓN
La multiplicidad de perspectivas y corrientes poéticas que inundan la escena literaria actual 

son una muestra de la inusitada vitalidad que ha adquirido el género poético en las últimas 
décadas, y del interés que este despierta en las recientes generaciones de lectores, los cuales 
comparten con los jóvenes poetas del momento entorno generacional, referencias culturales, 
inquietudes personales y sociales, y un mismo lenguaje, elemento base de un acto de comuni-
cación, que muchas veces tiene lugar en el espacio virtual.
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Teniendo en cuenta su calidad poética, muchos de estos poetas se quedarán previsiblemente 
en el camino mientras que otros permanecerán en la escena literaria creando, experimentando 
con nuevos lenguajes, y tomando diferentes rumbos poéticos. Como señala Luis Antonio de 
Villena “hasta que un poeta no cumple los 40 años no busca, por lo general, su propio camino, 
su voz, y se adscribe a un grupo. Cuando lo encuentra, ya no se preocupa tanto de indagar en 
uno u otro, sigue el suyo propio” (Villena en Luzán, 2006). Necesitamos, por tanto, perspectiva 
temporal para poder situar la obra poética de las últimas generaciones de poetas en relación con 
la tradición poética de la poesía española de los últimos cincuenta años, y necesitamos también 
un canon abierto y flexible, que nos permita contemplar sin prejuicios la poesía española más 
reciente que, mostrada en el espacio virtual, refleja el pulso de los últimos tiempos. 
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RESUMEN
El resultado de los cambios tecnológicos operados en la ciencia arqueológica nos ha situado 

ante grandes volúmenes de información de los que nosotros como profesionales también somos 
creadores. Por tanto, en arqueología, como en cualquier otra actividad científica, debemos 
dotarnos de herramientas encaminadas a la gestión informativa como instrumento también 
para la mejora de la eficiencia. Así lo hemos venido haciendo desde hace ya un tiempo adop-
tando y adaptando herramientas y recursos no desarrollados específicamente para nuestro 
campo de acción. Presentamos una propuesta de normalización de la gestión de la Información 
y la Documentación Arqueológica producida como resultado de la investigación arqueológica, 
apoyada a su vez en los recursos digitales y la sistematización de los procesos de registro y 
documentación, que dan lugar a fondos documentales que primero son propios, en el contexto 
de la investigación, pero que después deben ser públicos, accesibles al resto de investigadores 
y a la sociedad en general.

PALABRAS CLAVE: Unidad Topográfica, Actor, Arqueología, Historia Integrada, 
Ontología, Bases de datos, Gestión documental.

1 El Sistema de Información Arqueológica (SIA) SigArq presenta diferentes fases, la actual, la 3.0, está 
siendo desarrollada por el Laboratori d’Informació Geográfica i Teledetecció (LIGIT) de la Universidad 
Autónoma de Barcelona y por Sistemes de Gestió de Patrimoni SCCL. En consecuencia, con el desa-
rrollo transversal y colaborativo del proyecto, en esta fase, como en las anteriores, colaboran otros grupos 
de investigación, empresas del sector y universidades, especialmente Qark Arkeologia SL y el Centre 
d’Estudis Martorellencs (CEM). Estos grupos no solo aportan su dilatada experiencia y conocimiento, 
sino que también financian el desarrollo del sistema, bien dedicando un porcentaje fijo de todos aquellos 
proyectos propios de la arqueología de gestión en los que se aplica el SIA, bien, como en el caso del CEM, 
en el marco del proyecto cuatrienal de arqueología financiado por la misma entidad, el Ayuntamiento de 
Martorell y la Generalitat de Catalunya (Proyecto 437 K117-35)

 La actual fase ha sido posible por la participación de todos los agentes implicados en las anteriores ver-
siones, especialmente la Diputación Foral de Álava, sin cuya aportación e interés hubiera sido imposible 
desarrollar la serie 2.0. 



228

Pablo del Fresno, Esther Travé y Alfred Mauri

ABSTRACT
Because of technological change experienced by archaeological science, archaeologists 

manage and create an increasing amount of records in accordance with their professional 
duties. Therefore, in archaeology –as in any other scientific activity – we must provide ourselves 
with information management tools in order to improve research quality and efficacy. We did 
so during the last years by means of developing record management resources and adapting 
some of those non-specifically designed for the archaeological domain. This paper aims at 
introducing our proposal of information and records management system as a normalized 
result of archaeological research. It is based on the systematization of records that are used in 
archaeological research and developed through digital resources, but it also aims at sharing this 
information with the academia and great public. 

KEYWORDS: Unit of Topography, Actor, Archaeology, Integrated History, Ontology, 
Database, Records Management.

INTRODUCCIÓN
La investigación arqueológica no es ajena al cambio de paradigma experimentado en los 

procesos de investigación histórica como consecuencia, entre otras, de la disponibilidad de 
herramientas digitales, que a su vez permiten impulsar el trabajo en equipo e interdisciplinar. 
El trabajo individual o limitado al equipo de investigación, que finalmente exponía los resul-
tados obtenidos a través de la publicación impresa o en medios digitales, se ve superado por el 
potencial de ese nuevo paradigma basado en la integración de las fuentes históricas, los datos 
abiertos y su disponibilidad en formatos reutilizables.

Este cambio no está exento de nuevos retos que es preciso superar y entre los cuales enten-
demos como el más destacado definir sistemas de gestión de la información (SGI), ya que ésta 
precisamente constituye la materia primera fundamental para el desarrollo de la investigación. 
Para un funcionamiento efectivo el SGI debe cumplir un conjunto de requisitos:

• Tratar de forma integrada las unidades de información, con independencia del tipo de 
fuente de origen

• Registrar relaciones entre las unidades de información
• Registrar referencias espaciales de las unidades de información
• Registrar asociaciones espaciales de las unidades de información
• Registrar referencias cronológicas de las unidades de información
• Registrar sucesiones entre las unidades de información
• Registrar metadatos de contextualización de las unidades de información
• Identificar la estructura original de las unidades de información en la fuente
• Posibilitar, si es preciso, el vaciado parcial y multinivel de las fuentes
• Posibilitar el trabajo compartido
• Asegurar la independencia de los datos respecto de los recursos informáticos y su pre-

servación a largo plazo
De entre el conjunto de requisitos es preciso destacar el primero que hemos mencionado. 

Para hacer efectivo su cumplimiento nos valemos de dos conceptos clave (Mauri, 2006; Travé, 
Del Fresno y Mauri, 2020) que nos permitirán el tratamiento de cualquier unidad de informa-
ción: Unidades Topográficas (UT) y Actores (Ac), que definimos así: 

• La UT es la evidencia de una acción o situación que puede ser ubicada en unas coordena-
das espaciotemporales con independencia de la fuente de información que la proporciona, 
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y los atributos bióticos, abióticos o antrópicos que la definen. Cada UT tiene una loca-
lización tópica y crónica específica que puede expresarse en coordenadas UTM o como 
delimitación administrativa o toponímica que puede haberse transformado con el tiempo.

• El Actor (Ac) es el protagonista individual o corporativo, activo o pasivo, de una acción 
identificada como UT. El actor individual cuenta con atributos que lo definen –su nom-
bre, género, religión, ciudadanía, etc. Distintos actores individuales pueden establecer 
relaciones entre ellos por un periodo de tiempo concreto, con una finalidad específica y 
bajo unas condiciones determinadas y constituir así una corporación o actor corporativo.

Más allá de que por su tipología el vaciado de distintas fuentes se lleve a cabo mediante bases 
de datos específicas a fin de facilitar el proceso de trabajo, la consideración de los requisitos y 
conceptos clave expuestos permite el volcado posterior de las unidades de información en un 
instrumento único para su tratamiento y explotación integradas2.

1. EL SISTEMA DE INFORMACIÓN ARQUEOLÓGICA
1.1. LOS COMPONENTES DEL SIA

El SIA que presentamos ha sido diseñado de acuerdo con los requisitos del SGI a la vez 
que afronta el tratamiento de la totalidad de la información y documentación relacionada 
con el proceso de investigación, tanto de tipo científico como de carácter administrativo y de 
gestión, abarcando por lo tanto los procesos de producción, de gestión y de socialización del 
conocimiento y que, en su conjunto, constituyen el Fondo Documental Patrimonial (FDP) 
propio de cada proyecto. La gestión del FDP implica la necesidad de dotar al sistema de una 
serie de recursos, no solo tecnológicos, que den respuesta a los requerimientos de gestión 
informativa puestos de manifiesto. Pretendemos así dotar a los equipos de investigación, tanto 
de carácter académico como empresarial, de instrumentos de digitalización de su actividad 
que contribuyan además a un incremento de la eficiencia y la optimización de recursos (Del 
Fresno, 2016). Esta necesidad de sistematización ya ha sido constatada en distintos ámbitos de 
la arqueología (Adroher, 2014; Baldeón, 2007) y ha suscitado con anterioridad la reflexión y el 
debate (Azkarate 2002; Criado-Boado, 1996). 

El SIA está integrado por tres componentes que dan respuesta a las necesidades de organi-
zación, tratamiento y normalización de la información y la documentación arqueológica –que 
a su vez se convierte en patrimonio (Del Fresno, 2016: 26-31; Barreiro Martínez, 2013: 23-24)–, 
aplicando instrumentos y directrices relativas al acceso, la recuperación y la preservación:

• SgdArq: Sistema de Gestión de la Documentación Arqueológica
• SigArq: Sistema de Información Geo-Espacial Arqueológico 
• PdArq: Pauta de Descripción Arqueológica

1.1.1. SGDARQ: SISTEMA DE GESTIÓN DE LA DOCUMENTACIÓN ARQUEO-
LÓGICA

El SgdArq tiene su base en un cuadro de clasificación funcional, diseñado conforme a los 
principios y métodos de la archivística y la gestión documental. El cuadro define un primer 
grupo de series que se corresponde con las funciones, un segundo grupo con los procesos y, 
finalmente, el conjunto de series que corresponden a los procedimientos y en las que se integran 
las unidades documentales simples y compuestas y es aplicable a cualquier tipo de documento: 

2 Ver como ejemplo la comunicación presentada en este mismo congreso por Esther Travé y Sonia Medina: 
Explotación de documentación contable para el estudio de las sociedades mercantiles en la baja edad media: onto-
logía del sistema FENIX y gestión integrada de Big Data.



230

Pablo del Fresno, Esther Travé y Alfred Mauri

textual, gráfico, cartográfico, etc. Partiendo de los tipos de información y tipologías documen-
tales, se definen el mapa de formatos, los sistemas de descripción, el esquema de metadatos, y 
los cuadros de acceso y de disposición de los documentos (Travé, Del Fresno y Mauri, 2020). 

La figura 1 nos muestra la articulación del sistema en torno al cuadro de clasificación. En la parte 
izquierda de la figura se señalan las fases operativas que se corresponden, en primer lugar, con el 
contexto de gestión administrativa; en segundo lugar con la recogida de datos durante la construc-
ción del registro arqueológico y su gestión primaria; la gestión secundaria de registro, que integra la 
tercera fase, comprende la explotación e interpretación de datos correspondientes a información y 
documentos derivados de la realización de estudios (análisis de laboratorio y otros, prospecciones, 
fuentes documentales, bibliográficas, etc.), y las explotaciones a partir del registro arqueológico 
primario; la cuarta fase contempla tanto la comunicación administrativa, que responderá al ordena-
miento legal y normativo al cual se encuentre sometida la intervención o proyecto, como la generada 
específicamente para ámbitos científicos y de socialización del conocimiento.

Fig. 1. Esquema general de SgdArq con indicación de la correspondencia entre las distintas fases operativas y los nive-
les del cuadro de clasificación (funciones, procesos y procedimientos).
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Es preciso señalar que la generación de información primaria no se agota con el fin 
de la intervención, sino que seguirá durante todo el ciclo de vida del proyecto científico. 
Las diferentes Unidades Estratigráficas posteriormente son sintetizadas, agrupadas, en 
unidades de información de rango mayor: las correspondientes al proceso de síntesis 
estratigráfica o significación histórica. La gestión normalizada que permite su integración 
con información procedente de otras fuentes la realizamos por medio de las UT (Mauri, 
Travé, Del Fresno, 2012)

1.1.2. SIGARQ: SISTEMA DE INFORMACIÓN GEO-ESPACIAL ARQUEOLÓ-
GICO

Se ha desarrollado con software libre como parte integrante del SIA una aplicación 
cliente servidor multiusuario y multilingüe en red, como herramienta para la implemen-
tación normalizada de la información en un servidor centralizado. De este modo se garan-
tiza la correcta implementación informativa del registro de campo recogido según sus 
estándares informativos, acudiendo a las fuentes primarias clasificadas y descritas según 
la propuesta del SgdArq y genera documentación de carácter electrónico con información 
secundaria. Es decir, aquella que es preciso consultar para poder mostrar, comprender y 
contrastar las afirmaciones e interpretaciones sobre la actuación arqueológica. Se trata 
de un aspecto central de la propuesta en tanto que es fundamental que otros científicos 
puedan acceder a la fuente primera de información de intervenciones no por ellos pro-
tagonizadas, sin que ello implique vulnerar los derechos intelectuales ni la posibilidad de 
modificación o alteración de la información. La clave radica en trabajar a partir de un 
modelado de datos de código compartido (González y Parcero, 2011)

Gracias a SigArq el usuario sigue un protocolo de informatización diseñado para redu-
cir a la mínima expresión la posibilidad de introducir información incoherente (figura 2). 
Así, la introducción de datos normalizados en base a un protocolo previamente definido, 
exige introducir en el sistema, por este orden, la definición de la unidad de información, su 
identificación en base a un tesauro –en transformación y constante mejora, pero siempre 
normalizado–, el registro descriptivo de la misma y sus relaciones espaciotemporales, su 
interpretación y la documentación relacionada, su producción cartográfica y finalmente, 
la explotación de datos métricos. 

Fig2. Unidades de información y tipologías documentales del registro arqueológico cuya gestión es respaldada por el 
Sistema de Información y ejemplo de plantilla de presentación de UE.
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De este modo el sistema respalda la gestión normalizada de toda aquella documentación 
relativa al registro de las dimensiones informativas:

• Dimensión descriptiva: incluye información sobre su clase (depósito, estructura o inter-
faz), definición normalizada para los casos más recurrentes (por ejemplo, amortización, 
muro, agujero…), origen natural o antrópico e interpretación por medio de un vocabu-
lario normalizado (por ejemplo, construcción, destrucción, uso, erosión…). 

• Dimensión gráfica: a través de imágenes diferentes (aéreas, generales, de detalle…) que 
se almacenan e identifican a través de metadatos normalizados.

• Dimensión cartográfica: conforme al método arqueológico, en función de la técnica 
empleada se obtendrá un plano exclusivo para cada UE con sus cotas, o una lista de 
coordenadas con los datos topográficos (figura 3).

• Dimensión temporal: en los formularios de registro se consignan las relaciones tempora-
les y físicas de la UE protagonista con todas aquellas con las que esté en contacto físico.

Fig. 3. Interfaz del protocolo estratigráfico correspondiente a la dimensión cartográfica.

Los formatos utilizados permiten que una vez la información está almacenada y custodiada 
en el servidor secundario, ésta puede ser consultada y explotada por otros programas (figura 4), 
produciendo a su vez nueva documentación, por ejemplo, la plantilla de presentación (figura 
2), generada de forma masiva y automática para cada UE identificada en una intervención, o 
informes y memorias mediante plantillas previamente diseñadas. Al mismo tiempo, la gestión 
de la información en los términos descritos, permite la minimización de errores y el control 
de la calidad del registro. 
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Fig. 4. Esquema conceptual general de la arquitectura de tres niveles del Sistema de Información.

1.1.3. PDARQ: PAUTA DE DESCRIPCIÓN ARQUEOLÓGICA
La disponibilidad de un vocabulario controlado que posibilite una descripción armonizada 

de las diferentes unidades de información constituye una de las piezas fundamentales para 
garantizar la coherencia de la información y posibilitar su recuperación y explotación (Fructuo-
so 2018). Hoy por hoy este vocabulario se encuentra incrustado dentro de la aplicación SigArq, 
lo que da lugar a una dependencia tecnológica para poder emplearlo. Por otro lado, su aplica-
ción sobre casos de estudio reales, no siempre del todo satisfactoria, ha puesto de manifiesto la 
necesidad de replantear su estructura interna y la estrategia de desarrollo.

Así pues, nos proponemos superar la dependencia tecnológica, es decir, que se produzca 
registro armonizado con independencia del equipo humano, cronotipología del yacimiento y 
del sistema tecnológico empleado, siempre y cuando se aplique la nueva propuesta de forma 
consensuada. Un desarrollo para el cual es preciso disponer de recursos y contar con las compli-
cidades necesarias y que debería ir más allá del vocabulario controlado y afrontar el desarrollo de 
una ontología, con todo lo que eso conlleva, integrando sensibilidades, casuísticas y necesidades 
que vengan más allá de la actual comunidad de usuarios de nuestro sistema. 

2. CONCLUSIONES
Se hace evidente que un proyecto de estas características implica el mantenimiento activo 

de un proceso de mejora continua, tal y como se ha venido haciendo hasta ahora y pretende-
mos seguir haciendo en el futuro. Consideramos que esto precisamente es lo que ha hecho 
posible evitar la obsolescencia del proyecto y en especial la parte que se concreta en los 
desarrollos informáticos. La participación de diversos equipos de investigación vinculados 
a los ámbitos académico y profesional de la arqueología ha resultado altamente útil por sus 
continuas aportaciones.

Esta misma experiencia ha reforzado nuestro planteamiento inicial en el sentido de que no 
se trata necesariamente de desarrollar una herramienta única que dé respuesta a las necesidades 
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administrativas y científicas de la investigación arqueológica, sino que los distintos desarrollos 
se planteen a partir de unos requisitos compartidos que hagan posible la reutilización de la 
información y la interoperabilidad de las soluciones, de modo que se garantice el accesos a la 
información y su preservación a largo plazo. Resulta imprescindible si realmente nos propone-
mos que la investigación arqueológica e histórica avance de acuerdo con el nuevo paradigma 
que hemos mencionado en la introducción. 

Si bien distintas plataformas y servicios a través de Internet han incrementado exponen-
cialmente el acceso a la publicación de resultados de las intervenciones arqueológicas, y las tec-
nologías digitales han aportado destacadas mejoras en los procesos de prospección, excavación, 
análisis y documentación, ello no se ha traducido en un mejor acceso a la información primaria 
generada por los proyectos de investigación. 

La experiencia analógica ya nos ejemplifica el peligro de pérdida de información relativa 
a numerosas investigaciones sobre las cuales solamente disponemos de la publicación final de 
resultados y, quizás, materiales arqueológicos recuperados. La incorporación de los recursos 
digitales no lo resuelve por sí misma. Si bien facilita, tampoco resuelve la necesidad de acceder 
a la información primaria si realmente queremos actuar de acuerdo con los principios básicos 
de la investigación científica. 

Además de los aspectos de carácter científico y de preservación de la información, no pode-
mos dejar de lado el desarrollo en las últimas décadas de un tejido empresarial en el ámbito de 
la arqueología que de ningún modo puede quedar al margen de la digitalización y que contri-
buya al incremento de la eficiencia y la calidad. Fueron precisamente la experiencia directa y 
las reflexiones sobre estas cuestiones por parte de los distintos actores que participamos en el 
proyecto, las que nos llevaron al desarrollo del SIA que presentamos y sobre cuyos resultados 
después de un ya largo recorrido, valoramos positivamente.
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RESUMEN
El vertiginoso desarrollo tecnológico al que asistimos en los últimos años ha aportado 

múltiples utilidades al ámbito de la Arqueología, tanto en el registro y representación visual 
durante los trabajos arqueológicos como en el posterior proceso de datos, documentación, 
interpretación y estudio. A esto se suma las variadas posibilidades que los últimos avances en 
tecnología brindan en el ámbito de la difusión y divulgación de los resultados de las inter-
venciones arqueológicas y del patrimonio arqueológico. En el presente artículo ofrecemos un 
sintético recorrido por los usos de algunas herramientas innovadoras aplicadas a la investiga-
ción y difusión del caso específico del yacimiento de la ciudad romana de Ercávica. Así, desde 
la fotogrametría digital y la documentación tridimensional, el georradar o los SIG, hasta el 
empleo de realidad virtual y aumentada, exploramos las posibilidades que ofrecen actualmente, 
consideradas claves en la Arqueología Digital. 

PALABRAS CLAVE: Arqueología Romana, Ercávica, Arqueología Digital, fotograme-
tría digital, 3D, georradar, SIG, impresión 3D, realidad virtual, realidad aumentada.

ABSTRACT
The radical development of technology experienced over the last years has provided 

Archaeology with multiple resources, not only helping with recording and visual represen-
tation of data during archaeological campaigns, but also supporting data processing, docu-
mentation, interpretation and research. We should also add the range of possibilities offered 
by the new technological improvements regarding cultural promotion and result sharing of 
archaeological interventions and heritage. The following paper presents a concise look over 
some of these innovating tools applied to the research and promotion campaigns conducted in 
the archaeological site of the Roman city of Ercavica. We therefore explore the opportunities 
offered nowadays by tools like Digital Photogrammetry, 3D Documentation, GPR, GIS, and 
even VR or AR ‒ key elements for Virtual Archaeology.

KEYWORDS: Roman Archaeology, Ercavica, Digital Archaeology, Digital Photogram-
metry, 3D, Geo-radar, GIS, 3D printing, Virtual Reality, Augmented Reality.
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INTRODUCCIÓN
En los últimos años, el uso de diferentes tecnologías de apoyo a la investigación y divulga-

ción en el patrimonio cultural, y en concreto en el arqueológico, ha ido aumentando exponen-
cialmente. Las diversas técnicas que se han ido introduciendo en las distintas fases del trabajo 
arqueológico, entre las que destacan las de la documentación tridimensional (láser escáner y 
fotogrametría, tanto terrestre como aérea), la prospección geofísica con georradar, la recons-
trucción virtual mediante softwares de edición 3D, las aplicaciones de la realidad virtual y la 
realidad aumentada, la impresión 3D y los Sistemas de Información Geográfica (SIG), ofrecen 
múltiples oportunidades que merece la pena considerar a la hora de obtener mejores resultados 
en la documentación, la investigación y, muy especialmente, en la difusión especializada, como 
también la divulgación a un público general.

En nuestro caso concreto, desde el grupo ARCYT, hemos implementado estas tecnologías 
innovadoras de la Arqueología Digital a varios niveles y, esencialmente, en dos ámbitos: el de 
la investigación y el de la divulgación. En las siguientes páginas expondremos las aplicaciones 
tecnológicas utilizadas en uno de los yacimientos arqueológicos adscritos a nuestro grupo, la 
ciudad romana de Ercávica, así como en determinados temas específicos de estudio que se 
adscriben a varios proyectos de investigación1.

1. INVESTIGACIONES ARQUEOLÓGICAS
1.1. INVESTIGACIONES ARQUEOLÓGICAS EN LA CIUDAD ROMANA DE ERCÁ-

VICA
El yacimiento arqueológico de Ercávica (Cañaveruelas, Cuencas) se sitúa en un promon-

torio alargado en sentido norte-sur, parcialmente rodeado por el río Guadiela (hoy embalse de 
Buendía). Conocidos sus vestigios de antiguo, fue en 1972 cuando se iniciaron las excavaciones 
arqueológicas del lugar2. Ya en 1999, la Consejería de Cultura adscribe la dirección científica de 
las intervenciones arqueológicas a la Universidad de Castilla-La Mancha3. En esta nueva etapa, 
se plantearon nuevas directrices y objetivos, orientándose la investigación a la indagación del 
urbanismo de la ciudad –el recorrido de la muralla, el trazado de las calles y la articulación de 
las insulae, entre otros– y de la edilicia privada, con la excavación de varias domus4. Asimismo, se 
ha procedido a la revisión y estudio de los vestigios arqueológicos de otras áreas ya, excavadas, 
como el foro, con el análisis de sus fases y de los edificios que lo integran, o el sector sur, en el 
que se identificó la puerta meridional de la ciudad5.

1 Entre ellos, destaca el proyecto de investigación regional Paisajes Culturales Romanos entre Celtiberia Meri-
dional y Carpetania (SBPLY/17/180501/000524).

2 En esa etapa inicial, bajo la dirección de Manuel Osuna Ruíz, se descubrió el foro de la urbe, un edificio 
identificado como termas, la conocida como Casa del Médico y diferentes restos al sur de la ciudad.

3 A la profesora Rebeca Rubio Rivera.
4 Rubio Rivera, 2004 y 2013.
5 Rubio Rivera, 2006 y 2010.
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Fig. 1. Vista general del yacimiento de Ercávica y sus elementos principales. Elaboración propia. 2009

En los últimos años (desde 2014 a la actualidad), gracias a la concesión de sucesivos proyectos 
de investigación, específicos para Ercávica, en las convocatorias de Patrimonio Arqueológico y 
Paleontológico de la Consejería de Educación y Cultura, hemos podido avanzar en la aplicación 
de diversas tecnologías innovadoras que nos han permitido completar la documentación digital 
para el estudio de la ciudad, así como realizar y proyectar otras actuaciones de revalorización y 
divulgación de sus restos arqueológicos.

1.2. PAISAJES CULTURALES ROMANOS ENTRE CELTIBERIA MERIDIONAL Y 
CARPETANIA

Las investigaciones en esta línea parten, especialmente, del proyecto regional menciona-
do, en el que hemos emprendido el estudio de la evolución de los paisajes culturales de dos 
regiones históricas, Celtiberia meridional y Carpetania (coincidentes en su mayor parte con 
las provincias de Toledo, Madrid, Guadalajara, Cuenca y la zona septentrional de la de Ciudad 
Real), durante la época romana. Así, el análisis de los procesos de cambio verificados en estos 
territorios, de las características específicas de la reorganización territorial o de los mecanismos 
que fueron desplegados por los romanos para la explotación sistemática de sus recursos, van 
desvelando algunas de las características de esos paisajes en la etapa romana y las claves histó-
ricas en las que se sustentan. Gracias a la perspectiva ofrecida por la Arqueología del Paisaje, la 
investigación también avanza para que, a partir de la dialéctica entre paisajes urbanos y paisajes 
rurales, podamos conocer mejor la interacción que existió entre las urbes romanas y el medio 
natural que las rodeaba.

 En este sentido, la revisión de la documentación de las actuaciones arqueológicas de los 
últimos años en esas regiones, la ejecución de prospecciones de superficie selectivas por parte 
del equipo de investigación y la realización de analíticas (paleoambientales, arqueométricas de 
diferentes recursos, etc.) están proporcionando resultados relevantes en este ámbito de estudio 
escasamente conocido hasta ahora. Paralelamente, el proyecto está teniendo presente la impor-
tancia de la divulgación y revalorización del patrimonio arqueológico, en las que resulta crucial 
la aplicación de diferentes tecnologías. En aquellos yacimientos que se inscriben cronológica 
y geográficamente en esta investigación y, en especial, en los que se encuentran directamente 
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implicados los integrantes de nuestro equipo, como las ciudades de Ercávica (Cañaveruelas, 
Cuenca) y Toletum, las villae romanas de Cabañas de la Sagra (Toledo) y Noheda (Villar de 
Domingo García, Cuenca). En concreto, el caso más paradigmático para tratar como ejemplo 
es el de Ercávica, por lo que de este se mencionan más aplicaciones en este artículo.

2. APLICACIONES EN LA INVESTIGACIÓN
A lo largo de las últimas décadas se ha producido una expansión de las tecnologías digitales 

en nuestro campo científico. Los arqueólogos nos hemos ido apoyando en múltiples programas 
informáticos, especialmente aquellos centrados en la documentación gráfica y fotográfica. No 
obstante, los avances de otros recursos, muchos relacionados con la representación tridimen-
sional, están ofreciéndonos nuevas posibilidades en el proceso de registro y documentación, en 
el estudio de los datos recopilados y en la obtención de conclusiones.

En el grupo ARCYT llevamos años integrando en nuestros trabajos de investigación el 
uso de diferentes tecnologías, algunas de las cuales queremos destacar en las siguientes páginas 
por su evidente utilidad y las múltiples oportunidades que presentan a la hora de mejorar los 
resultados de los trabajos arqueológicos a varios niveles. Estas se muestran en apartados diferen-
ciados por el tipo de técnica empleada: la fotogrametría digital y tridimensional, la prospección 
geofísica con georradar y los Sistemas de Información Geográfica (SIG).

2.1. FOTOGRAMETRÍA DIGITAL
Uno de los campos de actuación principales que hemos desarrollado en los últimos años en 

el yacimiento de Ercávica ha sido el de la documentación tridimensional mediante procesos 
fotogramétricos. La fotogrametría es una técnica que facilita la creación de modelos tridimen-
sionales de estructuras u objetos por medio del solapamiento de pares estereoscópicos, en una 
combinación de matemáticas, óptica y fotografía6. En función de la distancia de enfoque se 
pueden diferenciar varios tipos; en el caso de Ercávica se han utilizado dos: aérea y terrestre.

La expansión cada vez mayor de la fotogrametría, gracias a la mejora de los softwares de 
procesamiento y de las cámaras fotográficas, junto con un abaratamiento de sus costes, está 
permitiendo disponer de un valioso recurso para mejorar la obtención de datos y la interpre-
tación de la información arqueológica7. En el ámbito de la investigación, son destacables sus 
beneficios a la hora de desempeñar los trabajos de registro y documentación arqueológica, 
como se podrá ver en las siguientes líneas mediante la explicación de aplicaciones concretas. 

2.1.1. FOTOGRAMETRÍA DIGITAL AÉREA
Una de las utilizaciones más destacadas de esta técnica es la de tipo aéreo (con drones). Esta 

modalidad posibilita abarcar amplios espacios del yacimiento y ahorrar tiempo a la hora de 
documentarlos. Sus resultados pueden ser empleados para el registro, la investigación e, incluso, 
en la elaboración de nuevos materiales de trabajo a través de la obtención de ortofotografías 
(imágenes sin deformaciones ni efectos de perspectiva)8.

La evolución de los sistemas de aviación, con la expansión de los drones o UAV (Unmaned 
Aerial Vehicles), y de las cámaras digitales posibilita que actualmente puedan llevarse a cabo 
vuelos de amplias zonas para conseguir fotografías u ortofotografías sin necesidad de hacer 
grandes inversiones económicas, lo que supone un cambio radical con el pasado de esta tec-

6 Sabina et al., 2015, p. 6.
7 Caro y Hansen, 2015, p. 5.
8 Caro y Hansen, 2015, p. 14; García y Costa-García, 2020, p. 132.
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nología, que requería el uso de aviones, personal y equipos tremendamente especializados9. De 
hecho, en campañas anteriores a 2010 en Ercávica realizamos fotografías aéreas con zepelín, 
un precedente de la tecnología que empleamos en la actualidad.

Fig. 2. Vuelos de fotografía aérea en el yacimiento de Ercávica con zepelín y dron. 
Grupo ARCYT. 2009 y 2016

Por supuesto, antes de comenzar cada vuelo, es necesaria la definición de los objetivos 
específicos y delimitar el espacio a documentar. En nuestro caso, necesitábamos ortofotografías 
de alta resolución y precisión de la totalidad del yacimiento y de varias áreas específicas, tanto 
para avanzar en los estudios de urbanística como de complejos arquitectónicos, tales como el 
foro (Fig. 3) y las domus de la ciudad.

Fig. 3. Planimetría y ortofotografía del foro de Ercávica. Grupo ARCYT. 2009 y 2016.

9 Díaz et al., 2015, p. 128.
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2.1.2. FOTOGRAMETRÍA DIGITAL: MODELOS 3D
Paralelamente, desde el grupo ARCYT hemos aplicado la fotogrametría terrestre a múl-

tiples tareas vinculadas con la documentación e investigación, utilizando el software Agisoft 
Photoscan, con el fin de conseguir modelos tridimensionales y otros derivados a partir de ellos 
(como ortofotografías). A diferencia de la aérea, que se caracteriza por el uso de drones, en este 
caso se ha optado por realizar la toma de fotografías de dos maneras, con la utilización manual 
de la cámara y mediante el empleo de mástiles telescópicos. Múltiples autores han destacado 
los beneficios de combinar diversos métodos para llevar a cabo levantamientos fotogramétri-
cos desde tierra, pero a cierta altura (por medio de grúas, andamiajes, cables, pértigas, etc.), de 
modo que la elevación de la cámara facilite obtener los pares estereográficos necesarios para 
la generación de un modelo tridimensional de un área de mayores dimensiones. En nuestro 
caso, el uso de mástiles telescópicos (Fig. 4), de entre todos los posibles materiales, vino dado 
por las diversas ventajas que presentan, ya que son ligeros, rígidos, portátiles y duraderos, lo que 
resulta de gran utilidad a la hora de llevar a cabo fotogrametría en campo10.

Fig. 4. Toma de fotografías con utilización de un mástil telescópico. Elaboración propia. 2018

La primera de las actuaciones fue la documentación fotogramétrica de estancias y elementos 
arquitectónicos de varias estancias y espacios excavados del yacimiento de Ercávica (Fig. 5). 
Se ha de destacar la capacidad de esta técnica a la hora de conseguir una mayor recogida de 
datos y una mejor precisión de estos en un tiempo reducido. Igualmente, se debe remarcar la 
plasmación de información de difícil percepción en un primer momento que, posteriormente, 
se puede observar en el modelo, en el cual ha quedado reflejada11. 

10 Martínez, 2014, pp. 16-17.
11 Díaz et al., 2015, p. 133.
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Fig. 5. Proceso de creación de un modelo 3D de una estancia de la Domus Aterrazada de Ercávica en Agisoft 
Photoscan. Elaboración propia. 2018

Por otro lado, estos modelos tridimensionales pueden ser útiles como referente ante posibles 
deterioros, ya que siempre se preservarán documentadas las características específicas de las 
estructuras en el momento en el que se registró, lo que al mismo tiempo sirve para futuras labo-
res de restauración. Se trata de réplicas digitales que posibilitan conocer los cambios fortuitos 
que han sufrido los vestigios documentados con el paso del tiempo. Esto nos permite apreciar 
las modificaciones ocurridas y nos proporciona una guía ante posteriores intervenciones de 
restauración o valorar las transformaciones que ha vivido el resto arqueológico para definir en 
consecuencia el plan más adecuado de conservación12.

Todas estas características, junto a otras como la obtención de secciones, plantas o alzados, 
cálculo de volúmenes, análisis de superficies y texturas, mediciones, etc., resultan muy ventajo-
sas, por lo que también hemos aplicado este recurso durante la documentación que acompaña al 
proceso de excavación (Fig. 6) y al registro de la secuencia estratigráfica. Así, es posible recurrir 
a la consulta de modelos tridimensionales no solo de cada año de excavación, sino de diferen-
tes momentos de los procesos de excavación en las distintas campañas. Las posibilidades que 
ofrece esta técnica se complementan con las tradicionales formas de registro y representación 
gráfica y fotográfica, de manera que se consigue preservar la mayor cantidad de datos posibles 
procedentes de la excavación arqueológica13.

12 Barberá, 2017, p. 158.
13 Charquero, 2017, pp. 148-149.
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Fig. 6. Planimetría y ortofotografía del final de la campaña de excavación de 2018 
en una de las torres de la muralla de Ercávica. Elaboración propia. 2018

La segunda de las aplicaciones de la fotogrametría digital que hemos utilizado ha sido en 
la digitalización de los materiales arqueológicos procedentes de las campañas de excavación 
depositados en el Museo Arqueológico de Cuenca o algunos que se encuentran en estudio 
en el Laboratorio de Arqueología de la Facultad de Humanidades de Toledo. El proceso de 
documentación digital nos permite contar con un modelo digital tridimensional de cada pieza, 
como en el caso de varios materiales escultóricos del Museo (Fig. 7), lo que facilita conside-
rablemente las tareas de investigación en equipo y su estudio específico. Igualmente, supone 
un recurso que, como veremos más adelante, tiene diferentes utilidades en la transferencia de 
conocimiento y la divulgación. 

Fig. 7. Modelo 3D de busto de Lucio César, obtenido con técnicas fotogramétricas. Elaboración propia. 2019
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El tercer ámbito donde también hemos usado técnicas fotogramétricas ha sido el de la epi-
grafía. En varias ocasiones, determinadas inscripciones presentaban una lectura que resultaba 
dificultosa para el ojo humano. Por ello, mediante la generación de modelos tridimensionales 
de estas piezas se han obtenido mallas geométricas (sin texturas fotográficas) que permiten 
apreciar detalles no distinguibles a primera vista y, con frecuencia, permiten solventar dudas 
o problemas de legibilidad del texto inscrito en diferentes soportes (Fig. 8). De este modo, en 
ocasiones los modelos 3D llegan a ser de mayor utilidad para el estudio que el original14. Estas 
mejoras en la legibilidad de las inscripciones y poder contar con un modelo digital de toda la 
pieza en alta resolución aportan evidentes beneficios a su interpretación y estudio. 

Fig. 8. Pedestal con inscripción de un duunviro de Ercávica15. Elaboración propia. 2017

2.2. PROSPECCIÓN GEOFÍSICA CON GEORRADAR
Una de actuaciones que hemos efectuado para el estudio de la articulación y las estructuras 

del espacio intra moenia de Ercávica es la prospección geofísica con georradar y técnicas GPR. 
Recientemente, en colaboración con la Unidad de Geodetección y Georreferenciación del 
Patrimonio Histórico de la Universidad de Cádiz se ha aplicado a varias áreas del sector central 
de la ciudad. El georradar es una técnica geofísica usada en prospecciones no destructivas. Se 
basa en la emisión y detección de ondas electromagnéticas que se extienden a través del suelo. 
Una antena produce un pulso de energía que se transmite por el subsuelo, donde reacciona ante 
materiales que cuentan con distintas propiedades electromagnéticas (conductividad, constante 
dieléctrica, permeabilidad magnética). Esta interacción provoca que parte de la energía emitida 
sea reflectada, transmitida, refractada o absorbida, lo que ayuda a la detección de irregularidades 
con respecto al medio circundante. Esto último se traduce en la identificación de estructuras 
no visibles en superficie y la posibilidad de determinar su profundidad16.

El georradar utilizado en estas prospecciones ha sido uno multicanal compuesto por un 
conjunto de 15 antenas (16 canales) de frecuencia central de 200 MHz. Los datos obtenidos de 

14 Andreu, 2020, pp. 980-981.
15 HEp 9, 1999, 304.
16 López et al., 2018, p. 20.
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su paso por diferentes áreas sin excavar del yacimiento están siendo procesados con el objeto 
de mejorar las imágenes de los radargramas (Fig. 9) y generar plantas con una calidad aceptable 
para su interpretación y evaluación. Los resultados preliminares confirman la continuidad en 
la trama de vías ortogonales, cardines y decumani, algunas porticadas, así como la articulación 
de estructuras, algunas de ellas situadas en niveles inferiores, adaptándose a los desniveles del 
terreno natural, en su mayor parte atribuibles a las dependencias de domus inscritas en insulae.

Fig. 9. Planta y radargramas con las alteraciones geofísicas. Unidad de Geodetección y 
Georreferenciación del Patrimonio Histórico de la Universidad de Cádiz. 2019

Sin duda, esta técnica ofrece excelentes posibilidades a la hora de llevar a cabo una investiga-
ción arqueológica. Por un lado, al tener cierto conocimiento de la naturaleza y, sobre todo, de la 
localización de los vestigios no visibles, nos permite planificar mejor las futuras actuaciones en 
el yacimiento, priorizando la excavación de una determinada área. Por otro, el georradar aporta 
información sobre la disposición de las estructuras que, sin realizar excavaciones, nos permite 
avanzar en la investigación de determinados temas como el urbanismo17.

2.3. SISTEMAS DE INFORMACIÓN GEOGRÁFICA (SIG)
Los Sistemas de Información Geográfica (SIG), al igual que los Sistemas Globales de 

Navegación por Satélite (GNSS), entre los que destaca especialmente el Sistema de Posi-
cionamiento Global (GPS), la Fotointerpretación y la Teledetección, son un conjunto de 
herramientas de marcado carácter geográfico que se encuadran bajo el término de Tecnolo-
gías de Información Geográfica (TIG). Como hemos señalado, durante las últimas décadas, 
innovadoras tecnologías informáticas y digitales se han desarrollado y expandido a diferentes 
campos del ámbito científico, y la Arqueología ha ido incorporando de manera temprana varias 
de estas herramientas a la hora de estudiar el registro arqueológico. Una de las que más interés 
y aplicaciones ha despertado desde los primeros momentos son los SIG18. 

Los Sistemas de Información Geográfica se encuentran entre los denominados Sistemas 
de Información, conjuntos de herramientas y métodos que permiten organizar, administrar y 
analizar grandes volúmenes de datos. Concretamente, los SIG son el grupo de herramientas 

17 Novo et al., 2016, p. 131.
18 Baena y Ríos, 2006, p. 15.
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informáticas para la entrada, almacenamiento, procesamiento, transformación, recuperación 
y salida de datos espacialmente georreferenciados19. Así, representan una evolución y modo 
de combinación de otros programas, como los Sistemas Gestores de Bases de Datos, los de 
diseño CAD y los de tratamiento de imagen digital y satélite o los de cartografía. Por ello, una 
de sus ventajas se encuentra en las múltiples oportunidades que ofrecen a la hora de trabajar 
con datos espaciales. 

Se debe señalar que los SIG representan la realidad en distintas capas, fundamentalmente 
a través de dos métodos diferenciados: ráster y vectorial. Los modelos ráster se basan en la 
superposición sobre el área de estudio de una malla regular formada por celdas (píxeles) de igual 
tamaño, que define su resolución, y forma. Uno de los más usados de este tipo son los modelos 
digitales del terreno (MDT). En cambio, los vectoriales establecen una relación entre una forma 
geométrica (punto, línea o polígono) con una tabla de datos alfanumérica. Este último formato 
es utilizado, por ejemplo, para indicar las localizaciones en el espacio de restos arqueológicos, 
que son representados mediante puntos20. A través de estos dos modelos, en un mismo SIG 
es posible integrar una amplia cantidad de datos, desde resultados de trabajos arqueológicos 
(como excavación y prospección), hasta cartografía, topografía, fotografía aérea, etc.21 

Una de las mayores potencialidades del SIG es su capacidad de establecer relaciones entre 
las capas que contenga, de manera que puede poner en conexión los modelos que se hayan 
cargado en su interior y servir de apoyo a la hora de realizar múltiples análisis: cálculo de dis-
tancias, pautas de distribución espacial, análisis de áreas de influencia, estudios de visibilidad, 
deducción de densidades o alturas, etc. Todo ello proporciona unas herramientas idóneas a la 
hora de trabajar en la Arqueología del Paisaje22. 

En un proyecto como el mencionado de Paisajes Culturales Romanos entre Celtiberia Meri-
dional y Carpetania, en el que se aborda un estudio de dos regiones con cierta extensión terri-
torial, la aplicación de los SIG es de amplia utilidad. Hemos recurrido a la elaboración de uno 
de estos por medio del software QGIS. En él se han ido introduciendo los diferentes datos 
disponibles en el Instituto Geográfico Nacional y la información extraída a partir de las fuentes 
literarias y epigráficas, las cartas arqueológicas, la bibliografía científica y el trabajo de campo 
realizado por nuestro equipo. Así, el SIG ha resultado un apoyo esencial a la hora de analizar 
los diferentes componentes de la organización territorial y de la distribución de los recursos 
en Celtiberia meridional y Carpetania: la evolución del patrón de poblamiento, los territoria 
de las ciudades romanas, la red viaria y, muy especialmente, el aprovechamiento de los recursos 
que ofrecen estas regiones.

No es posible plasmar en este artículo los diferentes aspectos del estudio de los paisajes y 
territoria que se está llevando a cabo mediante este proyecto, pero sí nos parece interesante 
plantear dos casos como ejemplo: la explotación y aprovechamiento de un recurso natural 
primordial, la sal, y el paisaje epigráfico.

La sal es una sustancia imprescindible para la vida, tanto de animales como de personas, y 
siempre ha estado vinculada con el desarrollo de los pueblos del pasado. Por ello, al ser un recur-
so primordial y localizarse en unas áreas de obtención concretas, su control en la Antigüedad, 
de manera similar a otras épocas, implicó un dominio y vigilancia de los enclaves productores, 
de su traslado a los núcleos de población y de su almacenamiento. De ahí que el estudio sobre 
las explotaciones salinas en los mencionados territorios tenga un protagonismo especial desde la 
perspectiva de la Arqueología del Paisaje, ya que esta sustancia ponía en relación al ser humano, 

19 García, 2005, p. 147; Wu et al., 2019, p. 2. 
20 Capdevilla, 2016, pp. 33-34.
21 Montagnetti, 2019, p. 31.
22 Grau, 2006, p. 214.



248

Rebeca Rubio Rivera, Sergio Isabel Ludeña e Inés del Castillo Bargueño

el medio físico en el que habitaba y el propio recurso que en él se encuentra, lo que origina unas 
interesantes dinámicas espaciales. 

La sal era utilizada por los romanos en múltiples ámbitos23 y es un recurso que se encuentra 
de manera natural en aguas salinas (en el mar o en el interior) o en minas. Por ello, para la 
producción salinera se utilizaban diferentes medios de obtención de esta sustancia, en función 
del estado y las condiciones ambientales con las que constase la fuente salina. Los más comunes 
fueron la evaporación por ignición, la evaporación natural (con estanques de evaporación) y la 
extracción de minas del interior de la tierra. 

Fig. 10. Recursos salinos en Celtiberia meridional (provincias de Cuenca y Guadalajara). 
S. Isabel Ludeña. 2019

El estudio del territorio de Celtiberia meridional, apoyado en SIG, nos está permitiendo 
aportar novedades sobre la explotación de este recurso (Fig. 10). Es posible localizar salinas 
próximas o bien comunicadas con urbes romanas principales: Segontia, Ercávica, Caraca, Segó-
briga y Valeria. En el caso de la primera, existe un conjunto salinero especialmente potente 
en sus alrededores, en relación con el valle del río Salado. Este ha sido explotado a lo largo de 
época prerromana, romana y posteriores con bastante intensidad24. 

En cuanto a otras salinas, como las del territorio de Ercávica, estamos consiguiendo definir 
mejor sus aprovechamientos. La toponimia y los SIG, gracias a sus cálculos de rutas y dis-
tancias, nos están ayudando a interpretar y localizar de manera más adecuada posibles puntos 

23 Para el consumo humano, el mantenimiento de los animales (especialmente del ganado), la conservación 
de alimentos, la preparación de recetas médicas y veterinarias y como base en determinados ámbitos indus-
triales (alfarería, textiles, metalúrgicos, etc.). Muchos detalles sobre estas utilizaciones son recogidos en J. 
Mangas Manjarrés y M. R. Hernando Sobrino (eds.), La sal en la Hispania romana, Madrid, 2011.

24 Malpica et al., 2011, pp. 255-256.
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de explotación. De este modo, se han propuesto lugares óptimos en Alcocer (Guadalajara), 
Cañaveras (Cuenca) y Bonilla (Cuenca), aunque todavía nos falta comprobar estos enclaves 
mediante trabajos de prospección arqueológica.

Como se ha mencionado, otro de los ámbitos de este proyecto es el estudio del conjunto 
epigráfico adscrito a estas regiones. En este caso, con los SIG, e introduciendo su localización 
‒cuando esta es primaria‒ nos permite establecer relaciones entre las inscripciones y los usos 
del contexto geográfico que las rodea. De este modo, en ciertos casos podemos dar un nuevo 
sentido a estos vestigios y ampliar la información que tradicionalmente se obtenía de ellos. 
Por ejemplo, los mapas de dispersión de los epígrafes, en combinación con el resto de datos 
albergados en el SIG, nos están posibilitando vincular diversos poblamientos con inscripciones 
y relacionar estas últimas con determinados oficios y actividades económicas, como es el caso 
de las explotaciones mineras de lapis specularis, muy frecuentes en la Celtiberia meridional25.

Además, gracias a las propias bases de datos que se crean dentro del SIG, se ha podido 
profundizar en la investigación sobre la sociedad que habitó en estas regiones en época roma-
na. Por medio de un análisis cuantitativo hemos procedido a realizar, entre otros, estudios de 
género, con el fin de conocer la presencia que tuvieron las mujeres en estos territorios, así como 
comparar su condición socio-económica, sus oficios o dignidades, la esperanza de vida, etc. 

3. APLICACIONES EN LA DIVULGACIÓN
En nuestros días la tecnología se ha convertido en una herramienta con enorme potencial a 

la hora de divulgar los resultados de nuestras investigaciones. Especialmente en el ámbito del 
patrimonio arqueológico, en el que con frecuencia los vestigios conservados apenas reflejan su 
aspecto original y resultan de difícil comprensión para quienes no son especialistas o ininteli-
gibles para el gran público26. 

Por ello, estas tecnologías, con recursos basados especialmente en la imagen, pueden ofrecer 
una interpretación más comprensible, atractiva y visual, proporcionando una representación 
(desde una infografía hasta una aplicación de realidad aumentada) de lo que pudo haber sido 
el vestigio arqueológico, hoy en ruina, en su momento histórico. 

Así, a partir de la información obtenida en las intervenciones arqueológicas y la documen-
tación tridimensional llevada a cabo, como hemos visto, con técnicas como la fotogrametría, 
se cuenta con una base con la que poder realizar reconstrucciones virtuales, impresión 3D o 
aplicaciones de realidad virtual o realidad aumentada.

3.1. RECONSTRUCCIÓN VIRTUAL
Desde finales del siglo XX hasta la actualidad los avances experimentados por las nuevas 

tecnologías han facilitado la creación de infografías de reconstrucción virtual que han venido 
a reemplazar a las anteriores ilustraciones que, con diferentes formas de representación, daban 
soporte visual a la arqueología. La proliferación de los nuevos recursos digitales implementados 
a varios niveles en la actividad arqueológica ha dado lugar a la conocida como Arqueología 
Virtual. De hecho, de la mano de esta nueva disciplina se han sentado las bases, conceptos y 
principios que deben regir este tipo de visualizaciones virtuales27.

25 Para más información sobre estas explotaciones mineras, véase: M. J. Bernárdez Gómez y J. C. Guisado 
di Monti, “El distrito minero romano de lapis specularis de Castilla-La Mancha”, en Minería y metalurgia. 
Visiones y revisiones, Madrid, 2012.

26 López-Menchero, 2013, p. 89.
27 Según se establece en los Principios Internacionales de la Arqueología Virtual. Los Principios de Sevilla, 

2012 (p. 3.), la Arqueología Virtual es “la disciplina científica que tiene por objeto la investigación y 
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Las reconstrucciones virtuales son cada vez más frecuentes en la divulgación y museali-
zación del patrimonio arqueológico, pues aportan un soporte visual del aspecto de los vesti-
gios en el pasado, haciendo asequible su comprensión al visitante28. Desde el grupo ARCYT 
estamos elaborando nuevas infografías para renovar algunos paneles y completar la señalética 
del yacimiento de Ercávica. Entre las actuaciones emprendidas destacan las reconstrucciones 
virtuales de varios espacios y construcciones de la ciudad romana (como el foro, domus y calles, 
las murallas, etc.). Un ejemplo de estas reconstrucciones virtuales recientes es la de la Domus 
Aterrazada (Fig. 11), realizada en colaboración con el equipo de profesionales de Balawat29 La 
reconstrucción se ha elaborado a partir de la combinación de los resultados de nuestro equipo 
en las intervenciones arqueológicas (el estudio de las estructuras, fases y restos materiales y 
las ortofotografías generados en el proceso de documentación) con las técnicas infográficas 
aportadas por Balawat en una continua y necesaria interlocución que garantiza un resultado 
de calidad, fidedigno y riguroso.

Fig. 11. Reconstrucción virtual de la Domus Aterrazada de Ercávica. Grupo ARCYT y Balawat. 2019

3.2. MODELOS TRIDIMENSIONALES E IMPRESIÓN 3D
La virtualización del patrimonio ha sido una herramienta que ha posibilitado el acerca-

miento de la sociedad a los yacimientos arqueológicos. Así, por medio de algunas plataformas 
virtuales, como puede ser Sketchfab, se ha conseguido que cualquier persona con un dispositivo 
electrónico con acceso a internet tenga la oportunidad de contemplar un amplio número de 
modelos tridimensionales, muchos de ellos vinculados con el ámbito cultural y, en concreto, a 
la arqueología. De este modo, indistintamente del lugar donde alguien se encuentre, es posible 
visualizar modelos 3D de yacimientos arqueológicos de cualquier país del mundo o de los 

el desarrollo de formas de aplicación de la visualización asistida por ordenador a la gestión integral del 
patrimonio arqueológico”.

28 Barberà, 2017, p. 159.
29 Empresa de diseño multimedia especializada en el patrimonio arqueológico; véase: https://www.balawat.

com.
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materiales descubiertos en estos. De hecho, cada vez más instituciones culturales y grupos de 
investigación utilizan esta herramienta para la difusión científica30. 

Además, otra de las ventajas que posee este tipo de plataformas es que ofrecen al usuario 
una interacción directa con los materiales arqueológicos o los vestigios de un yacimiento. A 
diferencia del método de observación tradicional, en el que el visitante solo puede apreciar 
los vestigios desde una actitud pasiva, con algún tipo de barrera entre ambos, en esta clase de 
espacios de divulgación la conducta es activa, ya que se puede mover el modelo para visualizarlo 
desde cualquier ángulo y es posible ampliarlo con el fin de apreciar mejor sus detalles31.

Por este motivo, desde el grupo ARCYT estamos apostando por este canal para divulgar el 
patrimonio. De los modelos 3D que se han generado en otras etapas de trabajo, se ha elegido 
una selección y se ha subido a la web de Sketchfab, con el fin de dar a conocer diversas piezas 
y algunos espacios del yacimiento de Ercávica (Fig. 12).

Fig. 12. Modelo 3D de un capitel de Ercávica albergado en el perfil del grupo ARCYT 
en la plataforma Sketchfab. Elaboración propia. 2018

Otra de las oportunidades que ofrecen los modelos digitales es la impresión 3D. Se trata 
de una tecnología de fabricación que, partiendo del modelo tridimensional y empleando 
diferentes materiales (en su mayoría polímeros), construye un objeto en tres dimensiones32. 
Es un proceso de agregación, en el cual el material físico se va posicionando capa a capa 
de forma muy precisa, lo que ayuda a la creación de réplicas (a tamaño real o a escala, en 
función a lo que se defina en el proceso de impresión) de gran calidad con amplias posibi-
lidades para la divulgación del patrimonio. En los últimos años, gracias al abaratamiento de 
las impresoras, sus materiales y la facilidad de manejo, esta técnica ha ido adquiriendo un 
mayor protagonismo en el área de la cultura.

30 Un buen ejemplo es el proyecto de la Universidad de Standford, Stanford’s Digital Forma Urbis Romae 
Project, en cuya web se alojan los modelos 3D de los más de mil fragmentos conservados de la Forma 
Urbis, el plano de inciso en mármol de la Roma del s. III, y que constituye un importante recurso para los 
especialistas y los interesados en el tema.

31 Peramaki-Brown et al., 2020, p. 28.
32 Ortiz Gil, 2019, pp. 1-2. 
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Queremos destacar especialmente las posibilidades que la impresión 3D presenta en el 
ámbito de la educación, facilitando una relación más cercana de la arqueología con el público 
infantil y juvenil33. En nuestro caso, a través del grupo ARCYT y la Facultad de Humanidades 
de Toledo, hemos desarrollado diversos talleres destinados a los más jóvenes, para que pudie-
ran interactuar de manera directa con el patrimonio arqueológico. Se les proporcionó réplicas 
de piezas impresas en 3D, tanto a escala reducida como real, procedentes del yacimiento de 
Ercávica. Esto permitió mostrarles de manera más dinámica la cultura material romana y 
concienciarles sobre la importancia de la preservación del patrimonio.

3.3. REALIDAD VIRTUAL (RV) Y REALIDAD AUMENTADA (RA)
La realidad virtual y la realidad aumentada presentan unas características diferenciadas. 

Así, la primera consiste en la interacción del usuario con el espacio generado por ordenador, 
mientras que la segunda supone una combinación entre el mundo virtual y el real, a través de 
un dispositivo electrónico34.

Ambas tecnologías han tenido una gran acogida en los últimos años en instituciones 
museísticas y yacimientos arqueológicos. Se han incorporado a los recursos museográficos 
ofreciendo nuevas oportunidades para mejorar la experiencia del visitante. Uno de estos 
casos es el del proyecto VirtualArch, que se ha realizado entre 2017 y 2020 de manera 
transnacional con patrimonio cultural diverso35. Así, la realidad aumentada y la virtual se 
presentan como herramientas con potencial para ayudar a que el público comprenda de 
manera más profunda cómo fueron en el pasado las piezas o los espacios musealizados. 
Por ello, cada vez se apuesta más por el uso de reconstrucciones o recreaciones virtuales 
a las que acceder a través de un dispositivo (RA), ya sea por aplicaciones o códigos QR, 
o facilitando el préstamo de gafas de realidad virtual inmersiva para el desarrollo de la 
visita (RV)36. No obstante, en el caso de España, este último recurso está más extendido 
en museos que en yacimientos. 

De esta manera, no es de extrañar que, con los avances de estas tecnologías y el abarata-
miento de sus costes, estos recursos se vayan implementando con mayor frecuencia en estos 
espacios. No hay duda de que resultan de gran utilidad para mostrar cómo eran los lugares que 
se visitan y acercar el pasado al visitante sin la necesidad de afectar a los restos arqueológicos 
originales, como ocurría con las reconstrucciones parciales o integrales37.

Así, en la musealización que se está desarrollando en el yacimiento de Ercávica se están 
incorporando estas tecnologías, que apoyarán al público en su visita. La visualización de las 
reconstrucciones virtuales mencionadas con anterioridad, sea mediante RV o RA, ayudarán 
a la comprensión de sus diferentes componentes urbanísticos y arquitectónicos, así como sus 
usos por parte de la sociedad que habitó la ciudad en época romana.

4. CONCLUSIONES
Es indudable que se ha expandido el uso de múltiples tecnologías innovadoras en el 

ámbito de la arqueología. En estas páginas hemos explicado diferentes aplicaciones utiliza-
das por nuestro grupo ARCYT en la investigación y la difusión, a través de los ejemplos del 

33 Delgado y Romero, 2017, p. 208; Neumüller et al., 2014, pp. 121-123.
34 Peramaki-Brown et al., 2020, p. 13; Emanuel, 2016, p. 2; Ruiz, 2011, p. 215.
35 Unger et al., 2020, pp. 21-23.
36 Rivero y Feliu, 2017, pp. 320-325.
37 Aznar, Romero y Rodríguez, 2018, p. 262; Rivero y Feliu, 2017, p. 320; Aydin y Schnabel, 2017, p. 2; 

Shehade y Stylianou-Lambert, 2020, pp. 4-5. 



253

Aplicaciones de tecnologías innovadoras en la investigación y difusión del patrimonio arqueológico...

yacimiento de Ercávica y de las temáticas de los proyectos que actualmente desarrollamos. 
Precisamente, dada la naturaleza destructiva de los procesos de excavación arqueológica, 
sobresalen las relacionadas con la documentación y el registro. Aquí es donde recursos 
como la fotogrametría digital están ofreciendo considerables ventajas, ya que nos permiten 
recoger más información de mayor precisión en un tiempo más reducido, lo que nos faci-
lita las labores de procesamiento de los datos y la interpretación de los vestigios. Además, 
estos datos y modelos 3D obtenidos nos brindan la posibilidad de ser compartidos con 
otros investigadores, mejorando las posibilidades de colaboración internacional a distancia.

También en el ámbito de la investigación es muy destacable el empleo del georradar para 
las prospecciones geofísicas, cuyos resultados nos otorgan información crucial de los restos no 
visibles en superficie, de manera que es posible conocer su localización y cierta información 
de su naturaleza antes de realizar una campaña de excavación. Esto nos permite obtener con-
clusiones preliminares, en especial en relación a la urbanística y, además, programar de forma 
selectiva áreas concretas de excavación.

Por otro lado, los Sistemas de Información Geográfica (SIG) aportan nuevas opciones 
de estudio de los datos recogidos, siempre introduciendo parámetros espaciales, y con sus 
recursos y herramientas informáticas se facilita el análisis y la correlación de los distintos 
tipos de información. En la escala de un proyecto basado en la perspectiva de la Arqueología 
del Paisaje, y en ámbitos territoriales extensos esta TIG nos ofrece la oportunidad de tratar 
adecuadamente cuestiones como el patrón de asentamiento, las vías de comunicación y cál-
culo de distancias óptimas, las explotaciones de recursos o las áreas de visibilidad.

En cuanto a la divulgación del patrimonio arqueológico, las tecnologías también están 
suponiendo un antes y un después, sobre todo por la dificultad existente en musealizar los 
restos arqueológicos, que requieren mostrar en muchos casos aquello que en la actualidad ya 
no se ve. La Arqueología Virtual ha puesto a nuestra disposición nuevas formas de recupera-
ción visual del pasado gracias a la reconstrucción virtual. Las infografías resultantes, sobre la 
base de los resultados y estudios de los equipos científicos, son recursos de indudable valor al 
facilitar su comprensión por parte de los visitantes. Esto es más evidente con las posibilidades 
que están desplegando las aplicaciones de realidad virtual (RV) y aumentada (RA) que cada 
vez más se están incorporando a museos y yacimiento arqueológicos.

Además, los modelos tridimensionales digitales han dado un salto a la web, con todas sus 
posibilidades de acceder a un mayor público. Diferentes plataformas son un canal para poder 
acercarse a distintos yacimientos de cualquier lugar del mundo y a sus materiales. Así, los 
usuarios de un ordenador o móvil sencillamente pueden contemplar, mover o ver con detalle 
estancias u objetos albergados en estas páginas. Paralelamente, estos modelos 3D se pueden 
preparar para su impresión, de manera que es posible elaborar reproducciones (a escala o a 
tamaño real) con múltiples aplicaciones, entre las que destaca el ámbito educativo.

Por último, se tiene que considerar que estas tecnologías están en un proceso de evolución 
y, por tanto, cambio constante. Ofrecen cada vez más posibilidades y mejores resultados, pero 
requieren de una actualización y formación continua. De hecho, en muchos casos conviene 
contar con el soporte de técnicos especializados de cada área. De este modo, creemos que 
las colaboraciones interdisciplinares con otros equipos son fundamentales, de modo que se 
trabaje de forma conjunta en las aplicaciones de estas técnicas innovadoras en relación con 
el patrimonio arqueológico. En definitiva, la Arqueología Digital supone una revolución 
absoluta de las técnicas tradicionales y, sin duda, seguirá aportando posibilidades innovadoras 
a la investigación y a la divulgación.
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RESUMEN
La historia económica de la Baja Edad Media encuentra en los libros de contabilidad una 

de las fuentes principales para el conocimiento de los mecanismos económicos con los que 
operaron las primeras empresas internacionales en el escenario mediterráneo bajomedieval. El 
análisis de estas fuentes es especialmente complejo a causa del volumen ingente de información 
topográfica y alfanumérica que contienen. Su estructura seriada, con un patrón muy repetitivo 
incluye transacciones económicas, balances y relaciones de cuentas que informan acerca de los 
productos que son objeto de comercio, los mecanismos económicos que facilitan el intercambio 
y los múltiples actores que intervienen en estas actividades. 

Nuestra contribución pretende dar a conocer una herramienta para la explotación docu-
mental que hemos denominado FENIX y cuya trascendencia radica en los principios teóricos 
que la sustentan y que permite la interoperabilidad y transferibilidad de los datos a múltiples 
sistemas de información en un formato normalizado. En nuestra propuesta definimos dicho 
planteamiento y el protocolo de funcionamiento y manejo de un sistema de gestión de la infor-
mación que va algo más allá de una base de datos al uso y que nos lleva a profundizar desde 
una óptica metodológica en la reflexión acerca de la construcción del conocimiento histórico.

PALABRAS CLAVE: Unidad Topográfica, Actor, Sociedades Mercantiles, Baja Edad 
Media, Historia Integrada, Ontología, Bases de datos, Gestión documental.

1 Este artículo es un trabajo resultante del proyecto ‘FENIX. La formación de un entorno internacional de 
comercio en red: los negocios de un mercader catalán en el tránsito a la modernidad’ [2017ACUP0195], finan-
ciado por las ayudas ‘RecerCaixa’, y del recientemente finalizado proyecto Mercados y espacios económicos 
en el Mediterráneo Occidental: la formación de un entorno internacional de comercio europeo en el tránsito a la 
modernidad [HAR2015-65285-R MINECO/FEDER, UE], financiado por el Ministerio de Economía y 
Competitividad (España). La investigación que ha dado lugar a estos resultados se enmarca también en la 
línea de estudio del Mediterráneo, impulsada por el Grupo de Investigación en Arqueología Medieval y 
Postmedieval (GRAMP.UB) de la Universidad de Barcelona, reconocido por la Generalitat de Catalunya 
(2017SGR 833).
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ABSTRACT
Economic History in the Late Middle Age is built upon the information contained in 

accounting books, which are one of the most important sources to explore economic mechanisms 
used by the earliest merchant societies operating in the late medieval Mediterranean area. Their 
study is rather complex mainly because of the massive amount of topographic and alphanumeric 
information contained within. The repetition of information series registering the economic 
transactions, balances and accounting records informs about the products merchants were 
trading with, the economic mechanisms of exchange, and the multiple actors taking part in 
these activities. 

Our paper aims at introducing a tool for historical accounting books management and 
exploitation. It is named FENIX and its importance is due to its theoretical underpinning 
principles, which allow for data interoperability and transferability to multiple information 
systems built upon normalized data. Throughout this paper, we will describe this theoretical 
framework and the database protocol and structure. This piece of research goes beyond the 
construction of a database in order to deepen into the methodological principles of data 
management and the way in which historical knowledge is achieved.

KEYWORDS: Unit of Topography, Actor, Merchant Societies, Late Middle Age, 
Integrated History, Ontology, Database, Records Management.

INTRODUCCIÓN
El conocimiento histórico es un constructo del pasado realizado a partir de los vestigios 

del mismo que han llegado hasta nuestros días y que analiza fundamentalmente las variables 
de permanencia y transformación a lo largo del tiempo. La interrelación que se establece entre 
ambas variables y su evolución es lo que convenimos en denominar tiempo histórico (Aróstegui, 
1995). La Historia, por lo tanto, es un relato que, como tal, se construye para narrar el devenir 
del tiempo y que debe fundamentar su rigor científico en la solidez de unos datos obtenidos 
de fuentes de información múltiples y diversas, analizadas, sopesadas y valoradas de manera 
transparente (Popper 1962).

La transformación digital acaecida en las últimas décadas –que ha dado origen a las deno-
minadas Humanidades Digitales– abre ante nosotros un escenario radicalmente nuevo que 
requiere de un esfuerzo interdisciplinar para explorar lenguajes comunes y generar un cono-
cimiento humanístico más rico e inclusivo. Este nuevo reto digital, al que se han sumado 
con entusiasmo numerosas Ciencias Humanas y Sociales, a menudo ha contado con algunas 
reticencias en contextos historiográficos y ha suscitado un cierto debate (Spence y González-
Blanco, 2014; López-Poza, 2018) que, en ocasiones, ha acabado relegando el mundo digital 
a tareas de mera divulgación, sin abordar siquiera un diseño conceptual transformador de 
la metodología (Ricaurte, 2018) a fin de aprovechar unos recursos técnicos que utilizados 
debidamente podrían generar nuevos interrogantes en la investigación en humanidades y dar 
respuestas más eficaces a problemas muy complejos. 

A pesar de todo, asistimos cada vez con mayor frecuencia a la publicación de propuestas 
de gran interés en relación con las distintas formas de representar el conocimiento histórico 
(Ivanovs y Varfolomeyev, 2005; De Jong, Rode y Hiemstra, 2005), la definición semántica y 
ontológica de los términos en que debe expresarse el mismo (Eriksson y Skånes, 2010; Nagypál, 
2003; Tomaszewski, 2007) o, en clave eminentemente práctica, los análisis cuantitativos de datos 
(Berger, 2005), especialmente los obtenidos de las fuentes escritas (Antonacopoulos y Karatzas, 
2005). Algunas de estas aproximaciones buscan también la manera de depurar el relato histórico 
de sus carices ideológicos (Coffin, 2002) o incertidumbres (Nagypál y Motik, 2003).
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En cualquier caso, desde una perspectiva integrada de la historia, se echa en falta a menudo 
un código normalizado que permita un diálogo fructífero entre las fuentes –escritas, materiales, 
iconográficas, literarias, etc., con independencia de su origen, soporte o naturaleza– y que per-
mita la construcción de un discurso histórico interdisciplinar y, por ende, más rico, complejo, 
honesto y posiblemente más cercano a la realidad. En este sentido, la propuesta de A. Mauri 
(2006), que abordaremos a lo largo de nuestro trabajo, permitió sentar las bases del sistema 
que presentamos y supone, a día de hoy, una propuesta válida, en curso (Mauri, Travé y Del 
Fresno, 2012) y actualizada (Travé, Del Fresno y Mauri, 2020) para la gestión de la información 
histórica.

A todo ello se suma la necesidad de gestionar un volumen ingente de información para el 
estudio de un tema específico –las sociedades mercantiles de la Baja Edad Media– que requería 
de un sistema eficaz para interrogar grandes cantidades de datos e interactuar con ellos a partir 
de una representación explícita y desambiguada de los mismos, así como del conocimiento 
científico que los procesa. Fruto de estas necesidades y reflexiones y de la implementación téc-
nica del resultado, nació FENIX, una base de datos fundamentada en los conceptos unívocos 
de Unidad Topográfica y Actor2, que tendremos ocasión de describir y analizar a lo largo de 
los apartados siguientes. 

1. PRINCIPIOS PARA UNA HISTORIA INTEGRADA
1.1. LA CONSTRUCCIÓN DEL RELATO HISTÓRICO: FUENTES Y PROCESOS

Una de las prácticas más comunes en la construcción del relato, especialmente cuando se 
trabaja con fuentes escritas, que son las mayoritarias, es leer innumerables veces los mismos 
documentos –tantas como personas lo requieran para su investigación– asimilar el contenido 
de todos ellos de manera individual y procesarlo a partir de una reflexión intelectual, en la 
mayoría de ocasiones sin dejar constancia del proceso de análisis en un código normalizado. 
Ello no compromete a priori la calidad y honestidad del relato resultante pero sí que condiciona 
notablemente la reproducción del proceso de análisis, que obliga a situarse de nuevo en el punto 
inicial y no favorece el necesario diálogo entre fuentes que reclaman muchos autores (Codina 
y Fortó, 2019; Fernández-Mier, 2018; Sancho, 2015).

La posibilidad de releer la fuente ad infinitum no existe, por ejemplo, en la disciplina arqueo-
lógica, también fundamental para la construcción del relato histórico, puesto que el proceso 
de excavación arqueológica es destructivo, por lo que la fuente sólo puede ser leída una vez a 
partir de la cual se genera un registro que con carácter secundario dará permanencia a la fuente 
original. En este caso, de la calidad del registro dependerá la fiabilidad de las interpretaciones 
posteriores y es el carácter normalizado del mismo el que permitirá valorar dicha calidad y 
garantizar su explotación interdisciplinar (Del Fresno, 2016; Huggett, 2020). 

Por tanto, el necesario diálogo de las fuentes dependerá especialmente del lenguaje común 
que éstas sean capaces de hablar entre ellas, es decir, del código compartido que distintas dis-
ciplinas puedan utilizar en la construcción de un relato histórico integrado. La equiparación 
epistemológica de las fuentes, lejos de ser una quimera inalcanzable, deviene fundamental para 
superar los inconvenientes que presenta una simple complementación de los discursos. Un dis-
curso complementado se sustenta en la propia acción de añadir, es decir, el investigador camina 
sobre una base previamente ideada a partir de unas fuentes concretas a la que irá agregando 

2 Ambos conceptos forman parte también de la reflexión que sustenta otros trabajos presentados en este 
mismo congreso, en este caso desde una perspectiva arqueológica. Nos referimos al trabajo de P. Del Fres-
no, E. Travé y A. Mauri titulado “Sistemas de Información Arqueológica: procesos de gestión integrada 
del patrimonio arqueológico para la investigación interdisciplinar”.
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otras valoraciones o escenarios que sean lo suficientemente pertinentes como para incrementar 
el conocimiento inicial. El problema aquí es obvio; cuando se nos presenta un contexto que 
no amplía, sino que, por el contrario, desfavorece o contradice, muy probablemente no vamos 
a incorporarlo a nuestro hilo narrativo.

Por tanto, garantizar un relato integrado implica gestionar las fuentes en base a un código 
compartido desde los estadios iniciales de la investigación y utilizar una o varias unidades 
mínimas de información que sean comunes y reconocibles en cualquier vestigio del pasado 
en un marco de co-creación del relato histórico. Las unidades mínimas de información que 
estimamos válidas para ello son las Unidades Topográficas (UT) y los Actores (Ac).

1.2. UNIDADES MÍNIMAS DE INFORMACIÓN
La definición de las unidades mínimas de información que proponemos parte de una 

reflexión semántica que identifica las expresiones informativas menores presentes en las fuen-
tes con independencia de su origen, soporte, naturaleza o finalidad con que fueron creadas. 
Ambos conceptos –Unidad Topográfica y Actor– permiten construir una ontología (Uschold 
y Gruninger, 1996) que reconoce hechos históricos: entes o entidades que existen y se trans-
forman a lo largo del tiempo y acontecimientos que constituyen la expresión de lo que altera 
su permanencia. 

En los términos descritos por K. Thibodeau (2019), una entidad es algo que ha existido y un 
acontecimiento es algo que ha sucedido o que alguien ha hecho. Entidades y acontecimientos 
tienen una relación de implicación, puesto que cada acontecimiento implica al menos una 
entidad que participa del mismo, lo observa, es el mecanismo que lo desencadena o el objeto 
alterado por el acontecimiento mismo. 

Fig. 1. Diagrama UML de las relaciones existentes entre Unidades Topográficas y actores. Esther Travé. 2020

En el campo concreto del etiquetado de datos, las categorías Unidad Topográfica y Actor 
y las relaciones que se establecen entre ellas (fig. 1) constituyen identificadores unívocos de los 
hechos históricos tanto si éstos se refieren a elementos de permanencia (entidades) o cambio 
(acontecimientos) en cualquier tipo de fuente. Conviene recordar la definición de ambos con-
ceptos, a pesar de que hayan sido publicados en múltiples trabajos (Mauri, 2006; Travé, Del 
Fresno y Mauri, 2020). Así,

• La Unidad Topográfica (UT) es la evidencia de una acción o situación que puede ser 
ubicada en unas coordenadas espaciotemporales con independencia de la fuente de 
información que la proporciona, y los atributos bióticos, abióticos o antrópicos que la 
definen. Cada UT tiene una localización tópica y crónica específica que puede expresarse 
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en coordenadas UTM o como delimitación administrativa o toponímica que puede 
haberse transformado con el tiempo. 

• El Actor (Ac) es el protagonista individual o corporativo, activo o pasivo, de una acción 
identificada como UT. El actor individual cuenta con atributos que lo definen –su nom-
bre, género, religión, ciudadanía, etc. Distintos actores individuales pueden establecer 
relaciones entre ellos por un periodo de tiempo concreto, con una finalidad específica y 
bajo unas condiciones determinadas y constituir así una corporación o actor corporativo. 

En base a estas unidades de información y el planteamiento que hemos descrito se ha 
construido el sistema FENIX, que pretende dar respuesta a las necesidades específicas de un 
tipo de fuente: los libros de contabilidad mercantil, fundamentales para la historia económica 
de la Baja Edad Media. 

2. FENIX: LA ESPECIFICIDAD DE LA DOCUMENTACIÓN CONTABLE
FENIX surgió a raíz de la realización de distintos proyectos de investigación relacionados 

con el estudio de la documentación mercantil bajomedieval, y en concreto, de un fondo docu-
mental excepcional conservado en el Archivo Nacional de Cataluña desde 2011. Nos referimos 
a los once libros de contabilidad y correspondencia personal y profesional que se halla dispersa 
entre ellos, así como algunas cajas sueltas que conforman el fondo documental ANC1-960-T. 
Tanto en sus libros de cuentas como en las numerosas cartas que dirigía a sus socios, familia y 
conocidos, el mercader barcelonés Joan de Torralba tomaba cumplida nota de todas sus activi-
dades y llevaba un registro minucioso del curso de sus negocios, en los que se benefició de una 
nutrida red de contactos que también es posible rastrear a través de la documentación notarial 
en los archivos de protocolos de Barcelona y Zaragoza (Viu, 2018).

Una característica fundamental de los libros de contabilidad en particular es el carácter 
seriado de la información que en ellos se contiene y la correlación existente entre los diferentes 
libros que componen el fondo. Los manuales registran las operaciones de forma cronológica 
bajo la forma de “debe y haber” y éstas se suceden de manera cronológica, sin una diferencia-
ción clara entre las cuentas de la compañía y las personales. La información contenida en los 
manuales se sistematiza posteriormente en un Libro Mayor, en donde se puede comprobar la 
doble entrada de las operaciones, con correspondencia exacta entre las cantidades por partida 
doble: cada operación en el ‘debe’ conlleva otra de la misma cantidad en el ‘haber’. Manual y 
Mayor se redactaban de manera simultánea, estableciendo una relación directa entre ambos, 
de tal modo que las referencias anteriores a los folios de los mayores permiten reconstruir su 
funcionamiento y parte de su contenido cuando estos libros no se conservan (Viu 2018: 105-
109). A ellos se añaden libros específicos de mercancías, de albaranes, de naves o de correos 
(Viu 2018: 115). 

Al margen de los libros manuales y mayores que regenta Torralba en la sede central a lo largo 
de las sucesivas empresas mercantiles comprendidas entre 1425 y 1458, fecha de su defunción, 
cada uno de los empleados de la compañía en sus distintas sedes disponía de sus propios libros 
de contabilidad, que conocemos en este caso por las referencias que a ellos se hace en la sede 
central barcelonesa. El acta de constitución de la compañía en 1454 refleja la naturaleza del 
sistema y especifica el carácter obligatorio de la teneduría de libros en cada una de las adminis-
traciones (Viu, 2018: 110). Tal es el caso de Francesc Alvart, factor en Venecia, que entregó su 
libro mayor (López-Pérez et al., 2020) a la sede barcelonesa para que Joan de Torralba pudiera 
cerrar las cuentas entre ambos (López-Pérez, 2013).

El conjunto por tanto requiere de un análisis cuantitativo a fin de poder reconstruir, por 
un lado la actividad mercantil de la compañía y, por otro, la red social de los múltiples actores 
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económicos, políticos y sociales que la componen. Para ello, un sistema de gestión de la infor-
mación que permita agilizar los procesos de explotación resulta imprescindible, y una propuesta 
teórica como la anteriormente presentada ofrece el marco adecuado para ello. 

2.1. UNIDADES TOPOGRÁFICAS Y ACTORES EN FENIX: EL ESTUDIO DE CASO
La ventaja principal del etiquetado de Unidades Topográficas y Actores en cualquier tipo 

de fuente es que el proceso no necesariamente debe ser exhaustivo y permite múltiples lecturas 
y enfoques, por lo que un equipo de investigación puede abordar el etiquetado de unas UT 
determinadas –aquellas que sean relevantes para resolver cuestiones en concreto– y dejar para 
fases posteriores aquellas UT que por sus características o relaciones respondan a otros intereses 
de la investigación. 

En el caso que nos ocupa, la necesidad conllevó buscar una estrategia eficaz para el etique-
tado de unas Unidades Topográficas de tipología muy concreta, aquellas de carácter económico 
que permitían definir unas relaciones que se repiten de manera constante en la documentación: 
documento o registro, transacción, relación laboral y sociedad mercantil, y que definimos de 
la siguiente manera:

· Registro: Es la UT correspondiente a la acción de registrar una actividad económica en 
el libro de cuentas. Así, un libro de contabilidad del fondo contiene alrededor de unos 
3000 registros por término medio, en los que se relacionan el resto de UT y Actores 
identificados. 

· Transacción: Es una acción (UT) por la cual un emisor (Ac activo) proporciona una 
suma n de dinero a un receptor (Ac pasivo) en virtud de unas circunstancias determina-
das (deuda, préstamo, compra, venta, letra de cambio, etc.) a cambio o no de un elemento 
material (objeto de la transacción). 

· Relación laboral: Es una acción (UT) por la cual dos actores establecen en un lugar 
concreto y por un período determinado un vínculo entre ambos, bajo unas condiciones 
determinadas, que puede convertirlos en una Empresa o Sociedad Mercantil o hacerles 
contribuir a ella con su trabajo. 

· Sociedad Mercantil: Es un actor (Ac) colectivo definido a partir de un vínculo laboral 
entre actores individuales (UT Relación Laboral) que llevan a cabo transacciones explo-
tando un capital común y compartido previamente estipulado.

De este modo, la identificación de una tipología concreta de Unidades Topográficas y 
de los Actores que en ellas participan ha permitido estructurar un modelado de datos que 
se ajusta al planteamiento teórico general y que, si bien responde y se adapta a necesidades 
muy específicas, es exportable y extrapolable a múltiples enfoques en la producción del 
conocimiento histórico.

2.2. ESTRUCTURA DEL SISTEMA, MODELADO E INTRODUCCIÓN DE DATOS
El sistema resultante constituye una herramienta útil para el vaciado y gestión de datos 

relativos a cualquier tipo de sociedad mercantil. Construido sobre una base de software File-
maker Pro en su versión 15.0, contempla distintos niveles de vaciado de la información a partir 
del etiquetado y relación de datos. Se articula en base a cinco tablas relacionadas en las que se 
registran de manera independiente las UT correspondientes a los tipos principales establecidos 
(registro, transacción, relación laboral), los actores individuales y las sociedades mercantiles, a 
su vez UT y Ac corporativo (fig. 2). 
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Fig. 2. Modelado de datos del sistema FENIX, expresado en forma de diagrama UML, mostrando las 
relaciones entre tablas como componentes del sistema en relación con la clasificación de sus contenidos como 

unidades topográficas o actores. Esther Travé. 2019

La tabla Registro, innecesaria desde una óptica estrictamente ontológica, es la que permite 
el etiquetado de datos a partir de la transcripción del documento original contenida en uno de 
sus campos como atributo de la UT. Ello facilita las operaciones intermedias entre la primera 
lectura de la fuente, la identificación de las unidades mínimas de información y su introduc-
ción en el resto de tablas (2-5) mediante un código normalizado, sin que este último paso sea 
sustituido por ninguno de los anteriores. 

Veamos con un sencillo ejemplo las unidades mínimas de información y atributos que se 
consignan en cada tabla. La documentación introducida en la tabla Registro (tabla 1) permite 
identificar fundamentalmente transacciones, al tratarse de libros de cuentas, pero también rela-
ciones laborales y actores corporativos, que convenimos en denominar sociedades mercantiles. 

Tabla 1. Registros

ID Doc Localización Fecha de 
redacción 

Lugar de 
redacción Transcripción

299 ANC, 690-T-
721, f32r 1434/07/24 S Barcelona

Deu don Johan de Mur de Caragoca per pensio 
pagadora a miser Anthoni Amat, jurista, a primer 
de mag proppasat de cent e deu sous, la qual paga 
Bernat Dalgas, jove meu, a·n Francesch de Holivella, 
procurador seu, apar en llibre quart del forment en 
cartes . 5 ll 10s.

En este ejemplo, se consigna el pago de un censal por parte de Bernat d’Algars, empleado 
de Torralba a Francesc Olivella, que lo cobra en nombre de Antoni Amat, puesto que es su 
procurador. Formalmente, cada entrada en la tabla Transacción admite exclusivamente un 
único emisor y un único receptor y requiere consignar todas las transacciones identificables en 
el documento, ya sean reales o implícitas, con todos los actores implicados en ellas (tabla 2). 
Aparentemente, esto genera algunas redundancias en la misma tabla (Coronel y Morris, 2015: 
510-511) que son depuradas y desambiguadas a través de búsquedas refinadas, al conocer la vin-
culación de todos los actores partícipes gracias a las tablas Relación laboral y Sociedad mercantil.
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Tabla 2. Transacciones

ID Tran Tipo Fecha Emisor Objeto Receptor Precio Lugar
299-T01 Censal 1434/05/01 Joan de Mur Pensión Antoni Amat 110 s Zaragoza
299-T02 Pago 1434/07/24 Joan de Torralba Censal Bernat d’Algars 110 s Barcelona
299-T03 Pago 1434/07/24 Bernat d’Algars Censal Francesc Olivella 110 s Barcelona
299-T04 Pago Francesc Olivella Censal Antoni Amat 110 s
299-T05 Deuda Joan de Mur Joan de Torralba 110 s

La singularidad del ejemplo radica en el hecho de que ni d’Algars ni Olivella, quienes 
protagonizan la única transacción real del documento actúan en nombre propio, sino que son 
emisor y receptor de la transacción en virtud de sus relaciones laborales. Debemos observar 
cómo de todas las transacciones consignadas en la tabla 2, la única transacción real implícita es 
la tercera, puesto que no se tienen noticias de que el dinero recibido por el procurador llegara 
finalmente a Antoni Amat, ni de que Joan de Mur, el factor en Zaragoza, saldara la deuda y 
la transacción por la que Torralba paga a Bernat d’Algars parece innecesaria por su obviedad. 
Aparentemente, el vaciado puede contener información redundante, pero dicha redundancia 
se desambigua al conocer la vinculación entre todos los actores implicados y ello permite refi-
nar las búsquedas a través de las tablas Relación laboral (tabla 3) y Sociedad mercantil (tabla 4). 
Por ello, resulta imprescindible realizar dicho vaciado en la tabla Transacción puesto que ello 
garantiza –como veremos– identificar las actividades económicas de los actores. 

Tabla 3. Relaciones laborales

ID Rel Sociedad Actor vinculado Puesto que 
ocupa Fecha Lugar

299-R01 J. Torralba & J. Manariello Joan de Torralba Jefe Zaragoza
299-R02 J. Torralba & J. Manariello Bernat d’Algars Aprendiz 1434 Barcelona
299-R03 J. Torralba & J. Manariello Joan de Mur Factor 1434 Barcelona

299-R04
Antoni Amat 
(indeterminada)

Francesc Olivella Procurador 1434

Tabla 4. Sociedades mercantiles (Actores colectivos)

ID Soc Sociedad Fecha 
fundación

Fecha 
extinción Socios Condiciones

299-S01 J. Torralba & J. Manariello
299-S02 Antoni Amat (indeterminada)

Como puede observarse a partir de la inclusión de Antoni Amat en la tabla Sociedad mer-
cantil, la definición de la sociedad mercantil como concepto identificativo de un Actor colectivo 
va más allá de la mera definición histórica de una sociedad mercantil. Siendo éstas las mayo-
ritarias en el contexto de análisis, la tabla Sociedad mercantil incorpora en realidad a todos los 
Actores colectivos identificados en su sentido más amplio. De este modo, al tener constancia 
de una vinculación laboral de cualquier tipo, se define de manera necesaria un Actor colectivo 
o sociedad que identifica el negocio. 

Tal como están construidas en su estructura actual, las tablas Sociedad mercantil (actores 
corporativos) y Actores (individuales) incluyen en su estructura unos atributos mínimos y unas 
búsquedas normalizadas que devuelven información trascedente, tal como tendremos ocasión 
de comentar en el apartado siguiente. En lo referido estrictamente a su estructura, la tabla Acto-
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res (tabla 5) incluye unos atributos mínimos identificadores del mismo, que no son exhaustivos, 
pero que resultan válidos para el periodo que nos ocupa. Así un elemento como la religión, 
crucial para comprender la mentalidad y las relaciones sociales de la Baja Edad Media, se 
especifica casi siempre en la documentación en el caso de los judíos y musulmanes, y se omite 
por obvia en los actores de religión católica. 

Tabla 5. Actores individuales

ID Ac Actor (Nombre) Ocupación Género Religión Ciudadanía

001 Joan de Torralba Mercader Varón Católica Barcelonesa

002 Joan de Mur Mercader Varón Católica Zaragozano

003 Antoni Amat Jurista Varón Católica

004 Bernat d’Algars Mercader Varón Católica Barcelonesa

005 Francesc Olivella Procurador Varón Católica

La tabla vincula a los actores con todos aquellos con los que existe vinculación familiar –
progenitores, descendientes y cónyuges–, así como las fechas en que se origina dicha relación. 
Cabe destacar en este sentido que la tabla de actores incluye, por tanto, otras Unidades Topo-
gráficas que deberían ser sintetizadas en otra tabla independiente y, en todo caso, vinculadas a 
ésta a través de relaciones entre tablas. El sistema, sin embargo, busca un cierto equilibrio entre 
lo real y lo posible y prioriza la correcta identificación y vaciado de la actividad económica de 
los actores, por lo que parece suficiente, dados los objetivos de la investigación, limitar en este 
caso la identificación de Unidades Topográficas a una mera relación entre actores individuales 
que se expresa como un ejercicio de etiquetado a través de la misma tabla. Apreciaciones de 
este tipo nos llevan a profundizar en el diseño de interfaz de FENIX y en la integración en los 
formularios de visualización de búsquedas normalizadas que facilitan una primera explotación 
de los datos en paralelo a su introducción. 

3. INTERFAZ, BÚSQUEDAS Y EXPLOTACIONES
Siendo las tablas Registro, Transacción y Relación laboral, las que constituyen la estructura 

fundamental para el etiquetado y vaciado de la información, las tablas de Sociedad mercantil y 
Actores incluyen en su interfaz de formulario portales específicos que facilitan la consulta de 
los datos resultantes de búsquedas normalizadas. El modo de visualización distingue entre dos 
tipos de campo: el de introducción de datos (representado en blanco y que permite la introduc-
ción manual de datos, o muy frecuentemente, la introducción a través de listas desplegables) 
y los campos de autocompletado, que sombreados, devuelven información contenida en otras 
tablas a partir de las relaciones entre ellas. 

De este modo, a través de la tabla Sociedad mercantil, además de los atributos que hemos 
comentado anteriormente, es posible consultar para cada sociedad determinada, todos los 
actores implicados laboralmente en ella a lo largo de toda la duración de la empresa (fig. 3). 
Es por ello por lo que, con independencia de si conocemos el documento fundacional de una 
sociedad o no, el hecho de registrarla como UT en esta tabla permite aglutinar a todos sus 
miembros de forma inmediata, si se han identificado sus relaciones en la tabla Relación laboral. 
Así se sistematiza en un único formulario la información relevante para el mismo contenida 
en múltiples registros y compilada progresivamente a lo largo de todo el etiquetado. 
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Fig. 3. Vista de la interfaz en modo formulario de la tabla ‘Sociedad mercantil’ en el sistema FENIX. Los 
botones de acción (arriba y a la izquierda) permiten el desplazamiento entre tablas; los campos en blanco son 
campos de introducción de datos y los campos de autointroducción se representan en sombreado. A la derecha 

de la imagen se observa el portal que muestra todos los actores vinculados a una sociedad determinada. Esther 
Travé. 2019

Fig. 4. Vista de la interfaz de la pestaña PERFIL en modo formulario de la tabla ‘Actores’ en el sistema 
FENIX. El portal situado en la parte inferior permite trazar para un único actor su vida laboral y económica 

mostrando todas sus vinculaciones con sociedades mercantiles. Esther Travé. 2019

De la misma manera, la tabla Actores –aparentemente la mayor del sistema– en su visualiza-
ción como formulario contiene numerosos campos de autocompletado distribuidos en dos pes-
tañas. La pestaña ‘perfil’ muestra las principales informaciones acerca de la biografía del actor, 
mientras que la pestaña ‘actividad’ devuelve a modo de búsqueda toda su actividad económica. 
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Al elaborar el registro de un actor determinado, se incluyen sus relaciones de parentesco 
a medida que éstas se detectan en la documentación trabajada. Al introducir el nombre de 
los Actores vinculados en su formato normalizado, el campo de autocompletado devuelve su 
identificación numérica para poder localizar la ficha de éstos en la misma tabla. Es por ello 
por lo que en la identificación del Actor (arriba a la izquierda en la fig. 4), además de su iden-
tificación numérica, se utiliza una forma normalizada del nombre que se establece de manera 
arbitraria por consenso entre los investigadores que toman parte en el proceso y que puede ser 
modificada a posteriori. Esto permite identificar siempre al Actor, cuyo nombre puede aparecer 
escrito bajo diversas formas3 en la documentación.  

El perfil del Actor permite consultar a modo de búsqueda normalizada a través de un portal, 
las vinculaciones laborales del mismo, mostrando así su vida laboral en forma de campos de 
autocompletado. La figura 4 muestra cómo, en un momento inicial de la investigación, en el 
que no se habían completado aun excesivos datos biográficos del mercader Joan de Torralba, 
la identificación de sus inversiones de capital en sociedades mercantiles, vaciadas a través de la 
tabla Relación laboral ya permite reseguir su trayectoria económica. 

Finalmente, la pestaña ActividAd sintetiza en dos portales el conjunto de transacciones en 
las que un actor concreto participa, ya sea como emisor o receptor de las mismas, y mostradas 
en orden cronológico. Así es posible explorar las variaciones en sus intereses comerciales cuando 
se documentan cambios de productos en los objetos de la transacción, los instrumentos mer-
cantiles de los que hace mayor uso en función del tipo de transacción o sus socios principales 
para un periodo determinado. 

Fig. 5. Vista de la interfaz de la pestaña ACTIVIDAD en modo formulario de la tabla ‘Actores’ en el 
sistema FENIX. Esta interfaz únicamente muestra dos portales de consulta en los que se relacionan todas las 
transacciones en las que un actor determinado participa como emisor (a la izquierda) o receptor (a la derecha), 

pudiendo así reseguir su actividad económica. Esther Travé. 2018

3 Algunos ejemplos elocuentes de este fenómeno los hallamos en las formas que adoptan los Actores de 
origen italiano que se implican en las actividades de la compañía de Torralba, como en el caso de Cosme 
y Lorenzo de Medici, que actúan como prestamistas y que aparecen mencionados con múltiples variables 
(Còsimo/Cosimo/Còsim e Lorenço/Llorenço/Lorenco/Lorenzo de Mèdici/Medici, etc.) o del mercader florentino 
Giovanni Ventura, representante de los mercaderes toscanos en Barcelona (Viu 2018: 192) cuyo nombre 
aparece casi siempre catalanizado (Joan/Johan Ventura). 
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De la exhaustividad del vaciado y del volumen de documentos registrados dependerá 
entonces el éxito y la profundidad del análisis cuantitativo. En cualquier caso, la herramienta 
posibilita la explotación ágil de un volumen ingente de datos a través de búsquedas cruzadas y 
permite múltiples procesos de vaciado y etiquetado en función de la especialidad de los distin-
tos miembros del equipo investigador o de sus intereses. En definitiva, se trata de estructurar 
datos desestructurados (Berman, 2018: 15-29), tal como se gestiona la información en la filosofía 
big data, con el fin de crear unos corpora informativos (Bertossi y Milani, 2018) que permitan 
maximizar el potencial de las fuentes históricas. 

CONCLUSIONES Y PERSPECTIVAS DE FUTURO
FENIX no es en absoluto un proyecto concluido. A lo largo de este trabajo hemos pre-

tendido presentar un caso práctico de modelado de datos en el ámbito de la ciencia histórica 
a partir de un planteamiento ontológico que empieza a abrirse camino en nuestra disciplina 
y que representa el conocimiento histórico utilizando las Unidades Topográficas (UT) y 
los Actores (Ac) como unidades mínimas de información. La idea fundamental de nuestra 
propuesta es que debemos trabajar de manera colaborativa para sentar las bases de un pro-
ceso de gestión de la información que permita explotar al máximo nivel una documentación 
muy compleja que necesariamente debe tratarse desde una perspectiva de análisis big data; 
es decir, partiendo de modelados de datos precisos, con margen de crecimiento y sin que el 
desarrollo de las herramientas de trabajo y la tecnología a nuestro alcance comprometan la 
información ya integrada en el sistema.

Partiendo de un mínimo denominador común que comparta las unidades de informa-
ción y que garantice un trabajo colaborativo entre ciencias afines, las soluciones tecnológi-
cas que se adopten como herramienta metodológica deben ser progresivamente sometidas 
a revisión, transformación y cambio. En este sentido, el propio desarrollo de FENIX ha 
experimentado distintas mejoras en su interfaz, relaciones entre tablas y búsquedas auto-
matizadas, en función de los intereses de la investigación y de las maneras identificadas 
como útiles para darles respuesta. Por ello, el sistema parte de la reflexión de matriz 
ontológica, del conocimiento profundo de las fuentes y del modo en que la información 
es contenida en cada una de ellas. 

La Historia en su vertiente académica ha adolecido en los últimos tiempos de la falta de 
un código común que permita una explotación verdaderamente interdisciplinar de los datos, y 
desde nuestro equipo trabajamos desde un marco de reflexión teórica que permita dar respuesta 
a esta carencia. En este caso hemos presentado una herramienta basada en los conceptos de UT 
y Ac como método de gestión y explotación de una gran cantidad de información procedente 
de fuentes documentales con un carácter muy específico, pero la Unidad Topográfica y el Actor 
como unidades mínimas de información no se limitan a este tipo de fuentes. Identificables en 
cualquier vestigio del pasado, con independencia de la fuente, cualquier sistema construido en 
base a la utilización de UT/Ac tendrá un carácter intrínsecamente interdisciplinar que permi-
tirá construir un conocimiento histórico integrado.
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RESUMEN
En este artículo se describe la integración de la Biblioteca Electrónica Textual del Teatro en 

Español (1868–1936) – BETTE en la plataforma de investigación del teatro europeo Drama 
Corpora Project (DraCor). Los textos codificados en TEI-XML del corpus español se pueden 
trabajar a través de la interfaz de programación de aplicaciones (API) general de la plataforma 
y, de esta forma, se facilita el acceso a dichos textos dramáticos y la reproducción de los resul-
tados de la investigación. Se hace hincapié en la importancia de tener una estructura de datos 
en abierto, la colaboración internacional entre grupos de investigación, así como las ventajas 
para todos los implicados de disponer de dichos datos en abierto y accesibles mediante API

PALABRAS CLAVE: DraCor, BETTE, lenguaje de marcado TEI, teatro europeo, API, 
datos abiertos.

ABSTRACT
This paper describes the integration of the Biblioteca Electrónica Textual del Teatro en 

Español (1868–1936) – BETTE into the European theatre research platform, Drama Corpora 
Project (DraCor). The TEI-XML encoded texts of the Spanish corpus can be analyzed through 
the general application programming interface (API) of the platform and, in this way, access to 
such dramatic texts and reproduction of the results of the investigation is facilitated. Emphasis 
is placed on the importance of having an open data structure, international collaboration 
between research groups, as well as the benefits of an API-enabled platform. 

KEYWORDS: DraCor, BETTE, TEI encoded, european theatre, API, open data.
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INTRODUCCIÓN
Los corpus de textos dramáticos en lenguas europeas se encuentran entre las fuentes más 

utilizadas para la investigación sobre literatura en las Humanidades Digitales. Hay corpus de 
muy diferentes tamaños codificados en TEI-XML del teatro en varias lenguas: francés, inglés, 
alemán, italiano, ruso, sueco y español, entre otros.

La investigación sobre estos corpus es prolífica, pero por lo general se mantiene dentro 
de los límites de un idioma nacional y una literatura en concreto (Trilcke 2013; Glorieux 
2016; Krautter et al. 2018; Martínez 2018). Además, un aspecto que falta casi en su totali-
dad en el campo de la investigación digital sobre literatura (o Digital Literary Studies) es 
una perspectiva comparativa que abarque las literaturas de diferentes lenguas. Una de las 
razones para su inexistencia puede ser la barrera del idioma, dificultad que podría solven-
tarse si todas las obras aparecen codificadas en TEI, por lo que el lenguaje de marcado 
(o markup) resulta comparable y permite análisis estructurales, incluso entre corpus en 
diferentes lenguas.

1. DRACOR
Estos motivos ponen de manifiesto el interés de una plataforma como DraCor (Fischer 

et al. 2019) en la que se puedan alojar corpus dramáticos europeos multilingües y codificados 
de manera sencilla en TEI. DraCor, a finales de 2019, contaba con siete corpus teatrales: 
uno con obras alemanas y otro con piezas dramáticas rusas de los siglos XVIII al XX, así 
como otros corpus disponibles en acceso abierto: ShakeDraCor que procede de Shakespeare 
Folger Library, GreekDraCor y RomDraCor del Perseus Digital Library y el SweDraCor 
proveniente del Dramawebben. En este trabajo, presentamos la integración de la Biblioteca 
Electrónica Textual del Teatro en Español (1868–1936) – BETTE en la plataforma bajo el 
nombre de Spanish Drama Corpora (SDC). Tras su inclusión, DraCor ha seguido incremen-
tando el número de corpus, lo que avala la vitalidad de este proyecto. En concreto se integró 
el Calderón Drama Corpus, que está formado a partir de obras de la Biblioteca Virtual 
Miguel de Cervantes editadas en TEI por el grupo de Hanno Ehrlicher en la Universidad 
de Tübingen (Ehrlicher et al. 2020). De esta forma el SDC contribuye a la presencia de la 
lengua española en este corpus dramático de obras europeas. Asimismo, la importancia de 
este corpus teatral europeo en abierto se demuestra con la inclusión reciente del AlsDraCor 
del MeThAL project de la University of Strasbourg; el Tatar Drama Corpus y el Italian 
Drama Corpus de la Biblioteca Italiana. En la actualidad, por tanto, DraCor consta de once 
corpus dramáticos de épocas y países diferentes (Fig. 1). Cada corpus tiene su propio repo-
sitorio GitHub, lo que facilita su mantenimiento.

Sin embargo, el aspecto decisivo de DraCor no es el sitio web o el hecho de contar con un 
repositorio unificado de obras teatrales, de diferentes países, fechas y lenguas, sino su interfaz 
de programación de aplicaciones o API (por sus siglas en inglés: Application Programming 
Interface). La plataforma quiere propiciar un giro hacia las API en los estudios literarios, por 
dos razones: en primer lugar, para aumentar la reproducibilidad de los resultados de la investi-
gación; en segundo lugar, para facilitar el acceso a los textos, terminando con las descargas de 
grandes corpus y el trabajo de preprocesamiento.

La API proporciona numerosos datos necesarios para la investigación. Entre ellos, ofrece la 
descarga directa de los grafos (tanto por obra como para corpus completos), en diferentes for-
matos (Fig. 2). Pero, además, si el investigador necesita el archivo para trabajarlo con programas 
como Gephi u otro tipo de software, DraCor le ofrece la posibilidad de generar y descargar de 
manera sencilla un documento GEXF.
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Fig. 2. Grafo de Águila de blasón de Valle-Inclán, 1907 (https://dracor.org/span/valle-aguila). 2020

Los textos además pueden ser segmentados de diferentes maneras mediante xPaths selec-
cionando solo el texto de elementos TEI específicos. Por ejemplo, solo texto hablado, solo 
direcciones escénicas, solo texto hablado por personajes femeninos o masculinos, etcétera. Todo 
esto se documenta, utilizando el marco de trabajo y evaluación en vivo de las API llamado 
Swagger. Este sistema significa que puede ser probado en vivo para granular la respuesta de la 
API en el sitio web.

Fig. 1. Drama Corpora Project (DraCor) en 2020
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2. ¿QUÉ ES BETTE?
BETTE nace con la intención de cubrir un hueco dentro de los proyectos de Humanidades 

Digitales sobre la Edad de Plata y el teatro español (Gómez et al. 2015). Su objetivo principal es 
la edición en lenguaje de marcado TEI-XML de obras dramáticas escritas o estrenadas entre 
1868 y 1936. Este periodo, aunque aparentemente breve, coincide con un momento histórico muy 
relevante en España: el inicio de una revolución y el principio de la guerra civil española. Pero, 
además, supone una época de una gran importancia escénica, en la que se puede trabajar e inves-
tigar con dramaturgos muy relevantes y observar la evolución y novedades en la escena española 
desde finales del siglo XIX a principios del XX, de tal modo que las herramientas de HD pueden 
confirmar o no corroborar conclusiones aportadas por la crítica literaria hasta la fecha.

En la actualidad el corpus en abierto consta de veinticinco obras de nueve autores diferentes 
y de subgéneros diversos (comedia, drama, esperpento, astracán, etc.). Por razones de derechos 
de propiedad intelectual, los dramaturgos cuyas obras se han incluido, fallecieron antes de 
1936: García Lorca, Valle-Inclán, Muñoz Seca, Galdós, Echegaray, Valera, Unamuno, Clarín 
y Dicenta. Todos ellos aparecen en los principales manuales sobre Historia del Teatro español 
(Ruiz Ramón, 1986 y 1996; Doménech, 2008; Oliva y Torres Monreal, 2014) e incluso poseen 
archivos digitales propios (Archivo digital Valle-Inclán). Otros criterios de esta selección inicial 
han sido: la existencia de una versión en otros formatos digitales, intentar que haya un mínimo 
de dos obras por autor y contar con una primera versión, tras el estreno, accesible y que nos 
permitiera realizar el cotejo y revisión de la edición en TEI.

Por otro lado, la variedad de épocas y corrientes nos permite distinguir entre autores más 
populares, más innovadores, así como entre escritores que solo se dedicaron al teatro o que 
desarrollaron otros géneros literarios, aunque para poder poner el corpus en acceso abierto, 
falten en la lista dramaturgos importantes de este periodo: Arniches, Álvarez Quintero, Casona, 
Alberti, Aub, Salinas, Azorín, Benavente, Martínez Sierra, etc. Esta carencia se está intentan-
do paliar en estos últimos años, a través de dos proyectos subvencionados por la Universidad 
Internacional de La Rioja con el nombre de HDATEATROUNIR. De esta manera, existen 
otras seis obras más, digitalizadas en TEI, aunque todavía no en abierto, elaboradas por los 
investigadores José Calvo Tello, Monika Dabrowska, Guadalupe Frutos, Teresa Santa María y 
María Ángel Somalo y que han ampliado el abanico de dramaturgos españoles a otros cuatro 
autores: Enrique Jardiel Poncela, Miguel Mihura, Jacinto Benavente y Max Aub (Gráfico 1).

Gráfico 1: Número de obras por dramaturgo

Fuente: Elaboración propia.
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El corpus de BETTE fue codificado utilizando TEI-XML, un lenguaje de marcado 
específico para fines humanísticos (investigación, descripción, archivo) que permite un mayor 
grado de descripción textual y semántica en comparación con otros formatos aún cotidianos 
en la hispanística como HTML o Word (aún frecuente en muchos proyectos). El TEIheader 
de cada texto contiene numerosos metadatos sobre el autor, primera publicación, primera 
puesta en escena, fuente digital utilizada y versión impresa para su cotejo. Además, cada texto 
contiene un resumen estructurado por escenas o actos.

Cada personaje está identificado de manera unívoca en el particDesc con datos como su 
papel en la obra (protagonista, antagonista, amante, etcétera), sexo, nombre, importancia, así 
como otros datos textuales (Martínez Carro y Santa María Fernández, 2019, p. 30-31). No solo 
los parlamentos están identificados por el personaje que los realiza, sino que también todas las 
referencias a los personajes están marcadas.

El corpus inicial de veinticinco obras está accesible de manera abierta mediante GitHub y 
Zotero ( Jiménez, Santa María Fernández y Calvo Tello, 2017). Merece la pena destacar que las 
decisiones de utilizar tecnologías estándares como TEI-XML para el marcado, identificadores 
compartidos como BNE o VIAF, así como poner el corpus completo en Internet es lo que ha 
permitido integrar BETTE en una red de corpus europeos como DraCor.

3. INTEGRACIÓN DE BETTE EN DRACOR COMO SDC Y VENTAJAS DE 
DICHA INCORPORACIÓN
En concreto, la integración de BETTE se realiza con un programa o script que se basa 

en una transformación XSLT. Este archivo descarga el corpus actual de su repositorio en 
GitHub y realiza algunas modificaciones menores para que el corpus sea homogéneo con 
el resto de DraCor. BETTE ya incluye identificadores de la BNE y VIAF, pero durante su 
integración fueron añadidos identificadores de Wikidata (por ejemplo, para Doña Rosita la 
soltera de García Lorca: https://www.wikidata.org/wiki/Q1987928) en BETTE. En el caso 
de que la obras no estuviese todavía en Wikidata, se añadieron los datos básicos. Con este 
paso sencillo, BETTE se conecta a la nube de Linked Open Data. 

Además de la visibilidad en otro repositorio de las obras, podemos comprobar las muchas 
ventajas y posibilidades que ofrece DraCor a BETTE. En primer lugar, la API ofrece las 
funcionalidades arriba mencionadas:

• extracción de numerosos datos interesantes para la investigación
• descarga directa de grafos, en diferentes formatos (CSV, GEXF);
• segmentados de diferentes maneras (texto hablado, direcciones escénicas, texto hablado 

por personajes femeninos o masculinos, etc.)
• la documentación mediante Swagger. 
En segundo lugar, no solo encontramos generados los grafos con la coaparición dentro de 

las escenas de los diferentes personajes en las obras españolas (Fig.2), sino que podemos com-
pararlos con los grafos de piezas dramáticas de otras épocas o lugares (Fig.3). 
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Fig. 3. Grafo de Moral de Ludwig Thoma, 1908 (https://www.dracor.org/ger/thoma-moral). 2020

En tercer lugar, además de los grafos, se nos muestran las gráficas con la distribución de las 
intervenciones (Speech Distribution), que pone en relación el número de personajes y el número 
de escenas. También, en el caso de que los haya, diferencia entre el total de personajes (gris) y 
sin contar con los personajes grupales o corales (azul), según tres índices referentes – Trilcke/
Fischer et al. (2017), Yarkho (1997 y 2019) y Sapogov (1974), como podemos comprobar en la 
que aparece a continuación de La casa de Bernarda Alba de Federico García Lorca (Fig. 4)

Fig. 4. Distribución del discurso de La casa de Bernarda Alba de García Lorca, según Sapogov y Yarkho 
(https://www.dracor.org/span/lorca-bernarda#speech). 2020

No hay espacio aquí para ilustrar con más detenimiento el alcance de la comparación de 
estas gráficas de confluencia de personajes en escenas, pero no nos resistimos a dejar de aportar 
aquí cinco de ellas, para que se pueda apreciar no solo la homogeneidad en el resultado de tres 
obras de Galdós (Fig. 5, Fig. 6 y Fig. 7), sino su comparación con sendas obras dramáticas de 
Valle-Inclán (Fig. 8) y García Lorca (Fig. 9). 
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Fig. 5. Distribución del discurso de Casandra de Galdós, según Sapogov 
(https://www.dracor.org/span/galdos-casandra#speech). 2020

Fig. 6. Distribución del discurso de Doña Perfecta de Galdós, según Sapogov 
(https://www.dracor.org/span/galdos-perfecta#speech). 2020

Fig. 7. Distribución del discurso de Electra de Galdós, según Sapogov 
(https://www.dracor.org/span/galdos-electra#speech). 2020
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Fig. 8. Distribución del discurso de Romance de Lobos de Valle-Inclán, según Sapogov 
(https://www.dracor.org/span/valle-romance#speech). 2020

Fig. 9. Distribución del discurso de Bodas de sangre de García Lorca, según Sapogov 
(https://www.dracor.org/span/lorca-bodas#speech). 2020

Por último, esta integración ofrece también la oportunidad de que aplicaciones a terceros 
puedan acceder a los textos. Un ejemplo de esto es Shiny DraCor (https://shiny.dracor.org/). 
Esta aplicación ayuda, a través de los datos recibidos directamente a través de la API, a realizar 
análisis en red de las interacciones de los personajes de una forma fácil e intuitiva, pudiendo 
elegir, para la visualización de cada obra de los diferentes autores: en primer lugar, la medida 
del tamaño de los nodos entre grado, intermediación (betweeness centrality) o cercanía (closeness 
centrality). En segundo, se toman en cuenta también el algoritmo de clusterización (clusteriza-
tion algorithm), la carga (charge) y tamaño de la fuente y las medidas de los nodos y las aristas 
(Nodes size y Edges size). De tal modo que, tras la elección de los diferentes valores, podemos 
obtener grafos como el de El refugio de Pedro Muñoz Seca (Fig. 10):
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Fig. 10. Grafo de El refugio de Muñoz Seca (https://shiny.dracor.org/). 2020

4. CONCLUSIONES 
La integración de BETTE en DraCor tiene dos facetas diferenciadas. En primer lugar, 

gracias a BETTE en DraCor se facilita la extración y visualización de datos para el análisis 
del teatro español entre el siglo XIX y XX, utilizando para ello tanto medidas de centralidad 
como medidas cuantitativas.

En segundo lugar, constituye un paso importante para DraCor al integrar una nueva len-
gua europea en su sistema, el español. De manera similar a la COST Action para las novelas 
(Schöch et al. 2018), el objetivo último de DraCor es facilitar la investigación comparativa 
sobre el teatro, así como aunar esfuerzos, en Europa y fuera de ella, para abordar juntos esta 
compleja tarea. 

Por último, representa un ejemplo de cómo recursos pensados de manera independiente 
pueden encontrar sistemas de colaboración de forma casi automática, merced a la publicación 
de datos en abierto y gracias al uso de estándares como TEI-XML.
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RESUMEN
La automatización del proceso que abarca desde el habla hasta el análisis y obtención de métri-

cas lingüísticas es un campo todavía poco explorado y escasamente empleado como herramienta 
de análisis masivo de contenidos. Estos sistemas pueden ser utilizados en diversos campos como el 
de la enseñanza de la exposición oral en público. En este trabajo se utilizan técnicas automáticas de 
detección de oraciones en textos que permiten implementar métricas de complejidad lingüística 
que asesoren e indiquen al estudiante cómo mejorar sus discursos orales.

PALABRAS CLAVE: computación lingüística, complejidad léxica, complejidad sintác-
tica, análisis del lenguaje natural.

ABSTRACT
The automation of the process that ranges from speech to the analysis and obtaining of 

linguistic metrics is a field still little explored and hardly used as a tool for massive content 
analysis. These systems can be used in several fields such as teaching how to make oral presen-
tations. In this paper, automatic techniques of detection of sentences in texts are used, in order 
to implement metrics of linguistic complexity that help students to improve their oral skills.

KEYWORDS: linguistic computation, lexical complexity, syntactic complexity, natural 
language analysis.

INTRODUCCIÓN
El uso de técnicas de análisis de lenguaje natural para el análisis de textos es habitual en 

diversas áreas de aplicación como la categorización de contenidos Web (Kowsari et al., 2020) 
o la traducción automática (Otter, Medina y Kalita, 2020). A pesar de la madurez de estas 
técnicas su uso es variado y todavía existen nuevas aplicaciones por explorar.

* Filiación actual: Departamento de Inteligencia Artificial, UPM, España. Email: esteban.garcia@upm.es
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En el dominio de la enseñanza de la exposición oral en público uno de los parámetros 
útiles para evaluar la correcta exposición y adaptación a la audiencia es la complejidad léxico-
semántica y sintáctica de la locución. Para ello es necesaria alguna herramienta de software de 
análisis de la complejidad léxico-semántica y sintáctica en tiempo real que permita, a partir de 
una locución emitida en tiempo real o previamente grabada y digitalizada, obtener su trans-
cripción escrita de manera automática para posteriormente realizar su análisis de complejidad 
léxico-semántica y sintáctica. 

Para medir la complejidad léxico-semántica (o “riqueza léxica”) se debe tener en cuenta, por 
un lado, el porcentaje de vocablos (palabras diferentes) de un texto determinado; y por otro, el 
intervalo de aparición en el texto de palabras de contenido nocional (nombres, verbos, adjetivos 
y adverbios). La “riqueza léxica” se mide por la cantidad de vocablos y la cantidad de unidades 
léxicas de contenido nocional, ambas en relación con el total de palabras del texto que sirve 
de base a la medida. Conforme aumenta el porcentaje de vocablos y disminuye el intervalo de 
aparición en el texto de palabas de contenido nocional aumenta la riqueza léxica (López Mora-
les, 1984). Para medir la complejidad sintáctica de los locutores se pueden utilizar los índices 
elaborados por K. Hunt (1970a) a partir de los primeros modelos generativistas, que vinculan la 
madurez sintáctica con la capacidad para producir oraciones de mayor complejidad estructural.

 Una vez medida la “riqueza léxica” y la “madurez sintáctica” de los locutores por medio de 
estos índices, se establecen niveles de complejidad, a través de la obtención de umbrales basados 
en las medias obtenidas a partir de locuciones previamente clasificadas. Estos niveles permi-
ten que en futuras locuciones se puedan utilizar los umbrales ya establecidos para categorizar 
los textos producidos y proveer retroalimentación sobre el nivel de competencia del locutor y 
recomendarle los pasos siguientes para su mejora.

Este trabajo por tanto presenta una hibridación de tecnologías computacionales y de pro-
puestas teóricas procedentes de la lingüística aplicada, la cual genera un nuevo conocimiento 
resultante de esta unión que permite su aplicabilidad a nuevos ámbitos. 

En este caso concreto, la herramienta se aplica al ámbito de la enseñanza a través de realidad 
virtual y, más concretamente, a enseñar a hablar en público a través de la creación de un entorno 
virtual y herramientas de medición del habla para poder asesorar e indicar al estudiante cómo 
mejorar.

1. METODOLOGÍA
La generación de conocimiento en lingüística computacional necesita de un modo de 

generar análisis automatizados de oraciones a partir de una locución. Esto permite su uso 
masivo para analizar locuciones sin tener la necesidad de que haya una persona supervisando 
el proceso y de ese modo hace escalable su uso al entorno digitalizado de las humanidades en 
dominios como la educación, el aprendizaje de lenguas, los estudios de uso del lenguaje en los 
medios de comunicación y las habilidades comunicativas.

La automatización de todo el proceso desde el habla hasta el análisis y obtención de métricas 
lingüísticas es por tanto una puerta que se abre para poder aumentar el número de indicadores 
y análisis sintáctico-semánticos (no solo los que hemos realizado con esta herramienta, que han 
sido hasta cierto punto básicos) a todos los recursos digitalizados hablados (p.ej. radio, tv, etc.) 
y extraer sin supervisión humana cualquier característica medible del lenguaje. 

La Fig. 1 muestra el proceso de ejecución de la metodología propuesta; en ella se identi-
fican las diferentes fases desde que se realiza la locución hasta que se obtienen los índices de 
complejidad lingüística. 
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Fig. 1. Metodología de extracción de índices de complejidad léxico-semántica e índice de madurez sintáctica

Consideramos necesario señalar que para el proceso de puntuación se ha utilizado un 
sistema basado en redes neuronales bidireccionales, el cual utiliza la información anterior y 
posterior para poder generar las diferentes oraciones. Esta información es utilizada por las 
técnicas de procesamiento de lenguaje natural para lematizar y realizar el análisis sintáctico, 
procesos necesarios para obtener posteriormente los índices de complejidad lingüística que 
detallamos a continuación. 

1.1 COMPLEJIDAD LÉXICO-SEMÁNTICA DE UN TEXTO
El objetivo es la definición de una métrica única de complejidad léxico-semántica (indRi-

qLexSem) para un texto dado. La “riqueza” léxico-semántica se mide teniendo en cuenta, por 
un lado, el porcentaje de vocablos (palabras diferentes) de un texto determinado; por otro, se 
tiene también en cuenta el intervalo de aparición en el texto de palabras de contenido nocional; 
el primer cálculo cuenta el número total de palabras del texto (NTot) y el número de vocablos 
(NVoc) y establece una proporción entre ambas cifras (indVoc); el segundo (indNoc) toma el 
número total de palabras (NTot) y lo contrasta con el número total de sustantivos (Sus), verbos 
(Verb), adjetivos (Adj) y adverbios (Adv) que aparezcan en el texto, estableciendo el intervalo 
con que aparecen estas últimas palabras, las de contenido nocional. 

De este modo, la “riqueza” léxica se mide por la cantidad de vocablos y la cantidad de unidades 
léxicas de contenido nocional, ambas en relación con el total de palabras del texto que sirve de base 
a la medida. Conforme aumenta el porcentaje de vocablos y disminuye el intervalo de aparición 
en el texto de palabras de contenido nocional, más riqueza léxica (López Morales, 1984).

Tabla 1. Notación y terminología de complejidad léxica.

Término Descripción
NTot Número total de palabras del texto
NVoc Número de vocablos (palabras diferentes) del texto
indVoc indVoc = (NVoc / NTot). Índice de vocablos. Índice de proporción de voca-

blos frente a palabras totales. Cuanto más cercano a 0 menos variabilidad (la 
riqueza léxica es pequeña); por el contrario, cuando se acerca a 1 este índice 
la variabilidad es grande (la riqueza léxica es alta).

indSus indSus = (NSus / NTot) є [0 ‒1]. Índice de sustantivos, ratio entre el núme-
ro de sustantivos del texto y el número total de palabras.

indAdj indAdj = (NAdj / NTot) є [0 ‒1] Índice de adjetivos, ratio entre el número 
de adjetivos del texto y el número total de palabras.
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indVerb indVerb = (NVerb / NTot) є [0 ‒1] Índice de verbos, ratio entre el número 
de verbos del texto y el número total de palabras.

indAdv indAdv = (NAdv / NTot) є [0 ‒1] Índice de adverbios, ratio entre el núme-
ro de adverbios del texto y el número total de palabras.

indNoc indNoc = (NSus + NAdj + NVerb + NAdverb) / NTot) є [0 ‒1]. Índice 
nocional, indicativo de los vocablos con significado nocional frente al número 
de palabras total. Cuanto más cercano a 0 menos riqueza y cuanto más cer-
cano a 1 más riqueza. Este índice servirá para comparar distintas locuciones 
estableciendo un umbral base (NNocUmbral) con un conjunto inicial de lo-
cuciones tipo consideradas media. 

indRiqLexSem indRiqLexSem = (v * indVoc + w* indNoc) / 2 є [0 ‒1]

Índice de riqueza léxico-semántica, cuanto más cercano a 1 más riqueza 
léxico-semántica y cuando más cercano a 0 menos riqueza léxico-semántica, 
siendo v un factor de ponderación sobre el índice de variabilidad de palabras, 
y w un factor de ponderación sobre el índice nocional (por defecto están 
establecidos a 1).

1.2. COMPLEJIDAD SINTÁCTICA DE UN TEXTO
Los índices de madurez sintáctica elaborados por K. Hunt (1970a, 1970b) a partir de los 

primeros modelos generativistas vinculan la madurez sintáctica a la capacidad para producir 
oraciones de mayor complejidad estructural; han servido de base a diversos estudios para cono-
cer el desarrollo de la competencia sintáctica tanto en L1 como en L2. Estos índices parten de 
dos unidades básicas: 

• la unidad mínima terminal (U-T), que sería la unidad más corta en que puede dividirse 
una pieza de discurso sin dejar ningún fragmento de oración como residuo1. Esta unidad 
corresponde a una cláusula principal más toda cláusula subordinada que esté añadida 
o incrustada en ella. Serían U-T independientes las oraciones simples y las compuestas 
con subordinación, mientras que las oraciones coordinadas o yuxtapuestas conformarían 
más de una U-T.

• la cláusula (CL) está constituida por un sujeto (o conjunto de sujetos coordinados) con 
un verbo finito (o conjunto finito de verbos coordinados). Los autores que han aplicado 
esta unidad a sus análisis señalan que el concepto de cláusula de Hunt se corresponde 
con lo que en español se considera oración simple, oración principal o subordinante y 
oración subordinada. Se incluyen también entre las cláusulas las formas no personales 
del verbo (salvo que funcionen en perífrasis verbales).

A partir de estas dos unidades, se elaboran dos tipos de índices (primarios y secundarios), 
que miden la madurez sintáctica. En nuestro trabajo hemos aplicado solo los índices primarios, 
que son: 

a) Promedio de longitud de la unidad terminal (PAL/U-T), resultado de dividir el número 
total de palabras del texto por las U-T que aparecen en dicho texto.

b) Promedio de longitud de las cláusulas (PAL/CL), resultado de dividir el número total 
de palabras del texto por el número de cláusulas.

c) Promedio de cláusulas por unidad terminal (CL/U-T), fruto de dividir el número total 
de cláusulas del texto por el número de unidades terminales. 

1 Se llama unidad terminal porque es aceptable iniciarla con letra mayúscula y finalizarla con punto o signo 
de interrogación o exclamación. Esta convención es muy útil para nuestros trabajos de análisis automático.
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En este último promedio, conocido también como índice de subordinación (IS), el número 
resultante será siempre mayor que uno, ya que en cada U-T hay al menos una cláusula. Según 
Véliz (1988), la cantidad que excede de uno indica el número de veces que se añade una cláu-
sula subordinada por cada cláusula principal por término medio. Así, si el índice de cláusula 
subordinada es 1.7 significa que en un 70% de las unidades terminales se añade una cláusula 
subordinada a la cláusula principal.

Cuanto más extensas sean las U-T de un texto, más largas sus CL y mayor sea la proporción 
de CL por U-T, más complejo será el texto sintácticamente y, por tanto, más alta será la madurez 
sintáctica del hablante. Por el contrario, la simplicidad sintáctica, desde el punto de vista de la 
proporción de CL por U-T vendría representada, tal y como se ha dicho, por la proporción 1 
a 1, es decir, el texto solo constaría de oraciones simples. Es también signo de simplicidad sin-
táctica el uso recurrente de la coordinación y la yuxtaposición. Como ha demostrado I. Checa 
García (2005), hay una relación matemática entre estos tres índices, de modo que el índice a) 
es el producto del índice b) por el índice c).

El índice de madurez sintáctica combina los tres índices primarios de la manera siguiente: 
indMadSin = x * indPromUTNorm + y * indPromClaNorm + z* (indCLUTNorm)

Tabla 2. Notación y terminología de complejidad sintáctica.

2. RESULTADOS
La aplicación desarrollada en esta investigación se ha integrado en una plataforma indus-

trial que entrena y mejora las habilidades de comunicación y las presentaciones en público 
de personas. Este entrenamiento se desarrolla con la ayuda de unas gafas de realidad virtual 
inmersivas que permiten simular una intervención en público. Dentro de este contexto existe 
la necesidad de cuantificar y evaluar la competencia lingüística de los usuarios para realizar el 
seguimiento de aprendizaje.

Tabla 2. Notación y terminología de complejidad sintáctica. 
Término Descripción 

indPromUT indPromUT = nTot / nUT є [0 - nTot]. Índice promedio de longitud de la unidad 
terminal cuanto más cercano a 0 menos compleja es la sintaxis y cuanto más 
cercana a nTot más compleja.  

indPromUTNorm Índice promedio de longitud de la unidad terminal normalizado є [0 - 1]. 

indPromCla indPromCla = nTot / nCL є [0 - nTot]. Índice promedio de longitud de las 
cláusulas 

a. cuanto más cercano a 0 menos compleja es la sintaxis y 
cuanto más cercana a nTot más compleja la sintaxis.  

indPromClaNorm Índice promedio de longitud de las cláusulas normalizado є [0 - 1]. 

indCLUT indCLUT = nCL / nUT є [0 -nCL]. Promedio de cláusulas por unidad terminal.  
Cuanto más se acerca a 0 más compleja por tener más número de cláusulas por 
unidad terminal y cuando más cercano a 1 menos compleja.  

indCLUTNorm Índice promedio de número de las cláusulas por unidad terminal normalizado 
є [0 - 1]. 

IndMadSin indMadSin =x * indPromUTNorm + y * indPromClaNorm + z* (indCLUTNorm). 
Índice de madurez sintáctica є [0 – 1]. 
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A continuación, se presentan dos ejemplos de textos analizados en este trabajo. Tenemos 
que resaltar que en la generación automática de oraciones a través de la puntuación de las 
locuciones se ha obtenido una precisión de un 73% con un recall del 84% y una métrica com-
binada F1-Score del 78% lo que indica la exactitud de la metodología usada para obtener los 
resultados aquí mostrados. 

Presentamos a continuación (Fig. 2 y Fig. 3) dos textos analizados para que el lector tenga 
una idea concreta del poder discriminador del índice de complejidad léxica y sintáctica que 
hemos elaborado (resultado de la media ponderada del IndRiqlexSem y del IndMadSin). 
En ambos casos, se compara nuestro índice con el índice de Gunning, que mide el grado de 
legibilidad de un texto dado, el grado de dificultad que tiene un escrito para ser leído. Este 
índice tiene en cuenta fundamentalmente el número de palabras por oración y la longitud 
de las palabras (las palabras de tres o más sílabas se consideran más complejas que las de 
una o dos). Considera que el empleo de oraciones breves (formadas por pocas palabras) y 
palabras cortas facilita la comprensión de los textos. El índice considera que un texto es difícil 
de leer cuando supera los 20 puntos, que es de complejidad media cuando obtiene entre 15 
y 20 puntos y que es fácil de comprender por debajo de 15 puntos. Debemos señalar que el 
índice de Gunning está orientado a su aplicación a entornos de comunicación informativa 
y no siempre representa adecuadamente la complejidad lingüística, tal y como hace nuestro 
índice. Esta diferencia queda reflejada en los textos siguientes (Figs. 2 y 3), que muestran la 
divergencia entre ambos índices de referencia: 

Fig. 2 Índices de complejidad lingüística obtenida para texto 1 

Fig. 3 Índices de complejidad lingüística obtenida para texto 2

Índice de Gunnung: 28.894     Índice propuesto: 0.466

Índice de Gunnung: 11.068     Índice propuesto: 0.5561
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CONCLUSIONES
En este trabajo se ha presentado un proceso de automatización de análisis de voz que permi-

te el posterior análisis lingüístico de los textos generados. En concreto se ha realizado un análisis 
de complejidad lingüística que permite obtener métricas útiles en entornos de aprendizaje de 
exposición oral en público. Cabe resaltar que la obtención de métricas lingüísticas es un campo 
todavía poco explorado y escasamente automatizado como herramienta de análisis masivo de 
contenidos multimedia culturales y patrimoniales, por lo que se espera que este tipo de avances 
permita un estudio más exhaustivo de ellos. Todo lo anterior se resume en estos tres puntos:

1. La computación lingüística permite aplicar las métricas de estadística léxica y sintáctica 
a textos orales en tiempo real, ofreciendo al locutor una medida de la riqueza léxica y la 
complejidad sintáctica empleada en sus locuciones orales.

2. Los índices propuestos parecen más apropiados para medir la complejidad del lenguaje 
en textos expositivos orales que otros simplificados como el índice de Gunning

3. La puntuación automática permite extender el análisis del lenguaje a las producciones 
orales
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RESUMEN
En este artículo se presenta el proceso de construcción de una red de ontologías y su publi-

cación, con el objeto de obtener un modelo de datos abiertos enlazados para el dominio de 
la poesía europea, en el ámbito del proyecto europeo Poetry Standardization and Linked Open 
Data (POSTDATA).

Tras el análisis de distintos recursos poéticos, en los que su acceso se presenta de forma 
fragmentada y no normalizada, se considera necesario la construcción de una conceptualización 
compartida, semánticamente coherente y no ambigua del dominio de la poesía europea. El 
objetivo es modelar un estándar de representación de los distintos aspectos relacionados con 
la poesía y que sirva de referencia para investigadores y expertos del dominio.

Una ontología, por sus características, no solo resuelve el problema de la fragmentación y 
la conceptualización no normalizada, sino que además sirve de base de conocimiento para el 
diseño y publicación de un modelo de datos abiertos enlazados. De esta forma, los investi-
gadores de la poesía podrán publicar sus datos enriquecidos semánticamente y conseguir la 
reutilización y la interoperabilidad con otros modelos.

La complejidad del dominio y la exhaustividad de la conceptualización realizada justifica 
un diseño modular del que se obtiene una red de ontologías. 

PALABRAS CLAVE: Poesía europea, conceptualización, red de ontologías, datos abiertos 
enlazados, interoperabilidad.

ABSTRACT
This article presents the process of building a network of ontologies and its publication, 

with the aim of obtaining a linked open data model for the domain of European poetry, within 
the European project Poetry Standardization and Linked Open Data.

After the analysis of different poetic resources, in which their access is presented in a 
fragmented and non-standardized way, building a shared, semantically coherent and 



292

Mª L. Díez Platas, et al.

unambiguous conceptualization of the European poetry domain is considered necessary. The 
aim is to model a standard of representation of the different aspects related to poetry which 
serve as a reference for researchers and experts in the field.

An ontology, due to its characteristics, not only solves the problem of fragmentation and 
non-standardized conceptualization, but also serves as a knowledge base for the design and 
publication of a linked open data model. In this way, poetry researchers will be able to publish 
their semantically enriched data and achieve reuse and interoperability with other models.

The complexity of the domain and the completeness of the conceptualization carried out 
justifies a modular design from which a network of ontologies is obtained.

KEYWORDS: European poetry, conceptualization, ontology network, linked open data, 
interoperability

1. INTRODUCCIÓN
Las fuentes de datos y recursos poéticos presentan características que los distinguen por 

pertenecer a diferentes tradiciones poéticas y presentar diferencias idiosincrásicas, como la 
organización distinta de la erudición, o la bibliografía heterogénea. Así mismo, de la realización 
del análisis de los recursos, se ha podido determinar que el acceso a estos está disponible de 
forma fragmentada (González-Blanco y Selaf, 2014), y, además, las formas de representación 
de la información difieren de unos a otros, es decir, no esta normalizada. 

Por tanto, es necesario resolver el problema de la fragmentación y la no normalización per-
mitiendo la integración de las fuentes de datos dispares y la normalización en la representación 
conceptual teniendo en cuenta todas las características propias de las distintas tradiciones. Para 
ello, se considera oportuno construir una conceptualización compartida, semánticamente cohe-
rente y no ambigua que además facilite el trabajo de los investigadores y estudiosos del tema.

De entre las formas de conceptualización formal, las ontologías están obteniendo gran 
relevancia sobre todo en el ámbito de la Web Semántica y los datos enlazados.

Una ontología es una especificación formal y explícita de una conceptualización compar-
tida (Studer, Benjamins y Fensel, 1998). Así mismo y desde el punto de vista de la ingeniería 
ontológica, esta formalización define un modelo abstracto que estructura el conocimiento de 
un dominio específico, acordado por expertos e interpretable por una máquina, a partir de sus 
conceptos y relaciones. 

Otra característica relevante de una ontología es aquella por la que el conocimiento compar-
tido y distribuido se puede gestionar de tal manera que permite la integración de información 
de diferentes conjuntos de datos (Davies, Fensel y Harmelen, 2003). 

Por tanto, las ontologías no solo resuelven los problemas de fragmentación y no norma-
lización expuestos anteriormente, sino que sirven de base para el diseño y publicación de un 
modelo de datos abiertos enlazados mediante el que se puedan compartir los datos y enlazarlos 
con otros de fuentes externas. 

La potencia semántica y la expresividad de las ontologías permiten realizar una conceptua-
lización semántica que cubre todas las necesidades de información identificadas en el dominio 
objeto de estudio, en este caso, el dominio de la poesía europea. 

El reto que se asume es complejo dado que el dominio de la poesía es amplio, con informa-
ción que cubre muchos aspectos distintos y que además se expresan y tratan de forma distintas 
según las tradiciones, como pueden ser los patrones métricos o las figuras retóricas. Se requiere 
por tanto, la extracción de conceptos, propiedades, relaciones entre conceptos que permitan 
abarcar y representar todo el conocimiento asociado a la poesía.
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De acuerdo con esto, y una vez analizada la información de la que se dispone, y que procede 
de repositorios poéticos de distinta naturaleza, se ha construido el modelo de dominio, como 
base para la creación de la ontología. Sin embargo, la complejidad del modelo de dominio es 
grande porque abarca distintas áreas de conocimiento relacionadas con distintos aspectos de 
las obras poéticas y sus expresiones.

Por otro lado, el modelo de datos abiertos enlazados diseñado, tomando como base de cono-
cimiento una ontología como conceptualización compartida, abre un abanico de posibilidades 
al enriquecer los repositorios poéticos con información de distintos conjuntos de datos y posi-
bilitar la construcción de un grafo de conocimiento que permita inferir conocimiento nuevo.

 
2. OBJETIVOS

De lo expuesto anteriormente se desprende que existen dos objetivos principales que ani-
man a la creación de una ontología. Por un lado, la construcción de una conceptualización 
completa y coherente que permita representar el conocimiento relativo a la poesía europea y 
que puede convertirse en el estándar de representación en ese dominio.

Por otro lado, el uso de la ontología como base de conocimiento que permitirá a los investi-
gadores y grupos de trabajo en poesía publicar los datos de las obras poéticas estudiadas como 
datos abiertos enlazados(LOD).

Para conseguir este importante reto se ha llevado a cabo un extenso y arduo proceso de 
investigación, desde dos puntos de vista. 

• El punto de vista filológico, que ha requerido el análisis de diferentes bases de datos y 
repositorios con contenidos sobre poesía de diferentes tradiciones de la poesía europea. 
El análisis ha posibilitado la extracción de los conceptos y las relaciones necesarias que 
permiten generar la conceptualización compartida anteriormente mencionada. 

• El punto de vista tecnológico, mediante el uso de las tecnologías de la Web Semántica y 
estándares de W3C en la definición de las ontologías y la publicación de los datos como 
datos abiertos enlazados, para que sean compartidos por las distintas comunidades de 
investigación en poesía.

3. METODOLOGÍA
Para la consecución de los objetivos previstos, se ha seguido una metodología con cuatro 

fases principales, que se muestran en la Ilustración 1, cuyo objetivo final es la conceptualización 
y publicación de un modelo de datos abiertos para la poesía europea. 

Ilustración 1. Fases de análisis, conceptualización, creación y publicación de un modelo de LOD en 
POSTDATA. Fuente: Elaboración propia



294

Mª L. Díez Platas, et al.

Las dos primeras fases , se han desarrollado desde un punto de vista filológico con el objeto 
de construir el modelo de dominio que sirva de base para la concepción de la ontología. 

Una vez que se acometen las dos últimas fases, la complejidad inherente al modelo, en el 
que se pueden identificar distintos subdominios o áreas de conocimiento bastante indepen-
dientes desde el punto de vista conceptual ,recomienda el diseño de la ontología por partes. 
De acuerdo con esto se ha acometido el diseño de módulos ontológicos por subdominios, de 
forma que cada uno de ellos modele todos los aspectos del subdominio asociado y la integración 
de todos ellos cubra el dominio completo. Estos módulos ontológicos se pueden considerar 
propiamente ontologías.

Por tanto, se ha diseño una red de ontologías en la que cada una de las ontologías de la red 
presenta la independencia y completitud necesaria para poder ser usada de forma indepen-
diente, aunque puede integrarse con otras. Para el modelado de la red se aplicarán los criterios 
necesarios para obtener una conceptualización del dominio de la poesía que sea reconocida por 
la comunidad científica como un estándar interoperable. 

Como paso final de todo el proceso, es importante llevar a cabo la acción de poblado de las 
ontologías a partir de los datos de los que se dispone en alguno de los repositorios. Por tanto, 
se trata de crear la base para generar el grafo de conocimiento que “adquiere e integra infor-
mación en una ontología y aplica un razonador para derivar nuevos conocimientos”(Ehrlinger 
& Wöß, 2016).

De esta forma se busca como objetivo a futuro, convertir la amplia gama de información 
en un grafo de conocimiento semántico (Yan et al., 2018)(Simperl et al., 2018), una estructura 
de organización de conocimiento semántico interconectada que utiliza identificadores únicos 
y datos enlazados. 

Las dos últimas fases, se desarrollan haciendo usos de tecnologías de la Web Semántica.

4. ANALISIS COMPARATIVO Y CONSTRUCCIÓN DEL MODELO DE 
DOMINIO
Estas dos primera fases del proceso tienen por objeto construir el modelo de dominio 

de la poesía europea (DM-EP). Para ello, en la primera de ellas se ha realizado el análisis de 
veinticinco repositorios1, en su mayoría disponibles en bases de datos con modelos jerárquicos 
o relacionales, para la extracción de los requisitos que guiarán la construcción del modelo. 
Estos repositorios, que fueron puestos a disposición por diferentes grupos de investigación, son 
repositorios poéticos de distintas tradiciones e idiomas, lo que ha permitido hacer un análisis 
de peculiaridades. 

El criterio que ha primado en la selección de los repertorios es su disponibilidad, tanto en 
lo que respecta al acceso a su estructura interna como a la facilidad de comprensión y análisis 
de sus contenidos. No obstante, y con el objeto de reunir una muestra representativa, se con-
sideraron además otros criterios definitorios como el idioma, el período de composición y el 
sistema prosódico (metro).

La definición del modelo de dominio para la poesía europea se construyó mediante la 
integración de los resultados obtenidos del análisis de los modelo de datos de una muestra 
representativa de los repositorios y el análisis de una encuesta dirigida a los usuarios finales de 
los repertorios con el fin de comprender las necesidades de datos de los usuarios de las bases 
de datos de poesía. 

1 h t t p s : / /www.goog l e . com/maps /d /u /0 /v i e wer ?mid=15MAs3 lVH lO k-eWUfBWXBP_
prHbE&ll=53.41177214625819%2C-1.0360140093748527&z=4
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Concretamente, para el análisis de los repertorios se aplicó un enfoque de ingeniería inversa 
utilizando técnicas de ingeniería de software. De esta forma, se pudieron extraer y comparar 
todos los conceptos de cada modelo de datos y construir un modelo común a partir de ellos. 
(Bermúdez-Sabel et al., 2017) (Curado Malta et al., 2017)

El DM-EP se ha elaborado de manera iterativa y, como resultado de este arduo proceso, se 
ha construido inicialmente un modelo de dominio que comprende 41 entidades, 490 atributos y 
407 relaciones. El modelo presenta una gran complejidad debido a que se han conceptualizado 
todos los aspectos relacionados con las obras poéticas, desde los bibliográficos, a los estructu-
rales y aquellos relacionados con la prosodia, la retórica y análisis literario, de cada una de la 
tradiciones poéticas de la poesía europea.

Este modelo servirá de base para la construcción de la ontología.

5. CONCEPTUALIZACIÓN Y PUBLICACIÓN DE UN MODELO LOD
Como ya se ha mencionado el modelo conceptual obtenido presenta una gran complejidad, 

por su exhaustividad y por los diferentes aspectos y áreas conceptuales que han sido tratadas. 
Se ha tratado, como ya se ha mencionado, no sólo lo que podría considerarse información 
bibliográfica y técnica con respecto a las obras, sino también la información proveniente de 
análisis literarios y prosódicos y elementos enriquecedores de los textos como imágenes y la 
presencia de notaciones musicales.

A partir de la especificación del modelo conceptual y con el objeto de reducir la compleji-
dad inherente del modelo, se realizó un análisis y refinamiento del modelo que ha permitido 
tomar distintas decisiones con respecto a la conceptualización y construcción de la ontologías.

En primer lugar, se identificaron subdominios o áreas de conocimiento con las caracterís-
ticas necesarias para permitir una definición auto contenida y completa, que aparecen repre-
sentados en la Ilustración 2.

Por otro lado, se identificaron conceptos y relaciones abstractas, independientes de cual-
quier dominio de conocimiento, es decir, transversales a varios dominios. Algunos de ellos son 
propios de ontologías de alto nivel o genéricas.

En el análisis del dominio también se identificó un conjunto de atributos que se habían 
definido en varios conceptos y con una semántica equivalente. Esto se corresponde con infor-
mación generalizada y común a distintos dominios y permite establecer una conjunto de 
propiedades compartidas.

Ilustración 2. Subdominios y funcionalidades del modelo de dominio de la poesía europea. 
Fuente: Elaboración propia
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El subdominio que se denomina Obra poética tiene un papel central porque representa la 
información bibliográfica y genérica de una obra literaria, en este caso poética. Todas los otros 
subdominios están relacionadas con este. Como se muestra en la Ilustración 2, las entidades 
que no representan un conocimiento específico pero que sin embargo son representativas de 
la obra porque cubren algunos aspectos generales y las propiedades genéricas, muchas de ellas 
compartidas, se han asociado al subdominio central.

Así mismo, se han realizado validaciones del modelo por parte de usuarios expertos en 
el dominio mediante un formulario cuyo objetivo era determinar si alguno de los elementos 
identificados no era coherente o le faltaban relaciones.

El modelo del dominio, por tanto, es completo y sirve de base para la construcción de la 
ontología superándose de esta forma la fase inicial de toma de requisitos y preguntas de com-
petencia habitual en procesos de este tipo. 

El modelo de datos abiertos enlazados para la poesía europea, cuyo diseño y construcción 
se presenta en este artículo, se encuentra todavía en proceso. En la Ilustración 3, se muestran 
las fases correspondientes a la parte de conceptualización y publicación del modelo de LOD 
en POSTDATA. De las cuatro fases se han completado varias iteraciones de las dos primeras. 

Ilustración 3. Fases para conceptualización y publicación del modelo de datos abiertos enlazados en 
POSTDATA. Fuente: elaboración propia

Como se observa las dos primeras fases se repiten de forma iterativa. En cada iteración se 
analizan y refinan las entidades y propiedades que componen cada uno de los subdominios 
identificados. A partir de este análisis se realiza la especificación del modelo conceptual del 
subdominio elegido y se crea y publica un módulo ontológico.

Las otras dos fases se corresponden con el poblado de las ontologías para construir la base 
de conocimiento y conformar un grafo de conocimiento con datos enlazados y nuevo cono-
cimiento inferido.

5.1. DISEÑO MODULAR DE LA ONTOLOGÍA
Como ya se ha indicado, la ontología objetivo será en realidad una red de ontologías en la 

que se integrarán los distintos módulos ontológicos/ontologías. En este proceso, se ha reali-
zado una especificación conceptual de cada módulo con el objeto de realizar una definición 
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completa de cada uno e identificar las propiedades y clases de otras ontologías que se pueden 
reutilizar o especializar. 

Para el desarrollo de cada módulo ontológico, se consideraron cuatro escenarios de la meto-
dología de Neón (Suárez-Figueroa, 2010): el escenario 2, para la reutilización y reingeniería 
de los recursos no ontológicos, el escenario 3, que contempla la reutilización de los recursos 
ontológicos, el escenario 4, para la reingeniería de los recursos ontológicos y el escenario 7, para 
la reutilización de los patrones de diseño ontológico. El objetivo final es la construcción de 
módulos completos y robustos, con un conjunto mínimo de axiomas que definan su significado 
de la forma más precisa posible y que presenten grados de cohesión y acoplamiento deseables. 

Por tanto para la definición de cada una de las ontologías, se ha realizado un análisis de los 
conceptos y las relaciones identificados en el modelo del dominio con el objeto de: 1) asegurar 
una coherencia semántica, 2) resolver problemas de diseño, 3) tener en cuenta la reutilización 
de las ontologías existentes y 4) definir restricciones que permitan incrementar, aún más, la 
coherencia semántica y facilitar la comprensión del uso de la ontología.

De acuerdo con los objetivos enumerados, se han identificado relaciones de especialización 
o herencia para refinar la semántica y ayudar a construir jerarquías, como por ejemplo la que 
se ha creado para los patrones de información prosódica. 

Se han utilizado fuentes externas para implementar las construcciones identificadas que 
dan soporte a los casos de uso. Las relaciones estructurales se definen mediante patrones de 
diseño ontológicos que permiten representar las relaciones mereológicas a través del patrón 
partOf2, o mediante el uso de ontologías pequeñas para la definición de listas ordenadas como 
The Ordered List Ontology3. 

Se han reutilizado, pero de forma selectiva, otras ontologías definidas para dominios análo-
gos o relacionados con el dominio de POSTDATA, y que cubren aspectos semánticos de algu-
nos de los módulos. Las ontologías y los vocabularios utilizados son, entre otros, Bibliographic 
Records (FRBRoo)4, Schema.org vocabulary5, Europeana Data Model (edm)6, CIDOC Conceptual 
Reference Model7, así como Dublin Core8 y Friend of a Friend (foaf )9 para aspectos más genéricos. 

De acuerdo con lo expuesto, se han extraído un conjunto de módulos ontológicos/ontologías 
que formarán parte de una red de ontologías para el dominio de la poesía europea. Funda-
mentalmente, se ha buscado una estructura comprensible con capacidad para ser ampliada y 
que permita una importación selectiva de los módulos de la red de ontologías diseñada y que 
se muestra en la Ilustración 4. 

2 http://www.ontologydesignpatterns.org/cp/owl/partof.owl
3 http://smiy.sourceforge.net/olo/spec/orderedlistontology.html
4 http://www.cidoc-crm.org/frbroo/home-0
5 https://schema.org/
6 https://pro.europeana.eu/resources/standardization-tools/edm-documentation
7 http://www.cidoc-crm.org/
8 https://www.dublincore.org/specifications/dublin-core/
9 http://www.foaf-project.org/
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Ilustración 4 Red de ontologías de POSTDATA. Fuente: elaboración propia

La ontología central de la red es la ontología postdata-core que modela aspectos biblio-
gráficos y generales de las obras poéticas. Los diferentes aspectos referentes a la obra poética, 
su estructura y las características que se analizan se han modelado en otras ontologías como: 
postdata-transmission, para la representación de los aspectos de transmisión de la obra, postdata-
structuralElements, para representar la estructura de un poema, postdata-prosodicElements, que 
representa los aspectos del análisis prosódico, postdata-literaryAnalysis , que representa los ele-
mentos que se usan en el análisis literario y postdata-music, donde se contemplan los aspectos 
referentes a notaciones y otros aspectos relacionados con la música. 

En el momento actual, se encuentran completadas y publicadas las ontologías postdata-
structuralElements y postdata-prosodicElements, además de la central.

5.1.1. ONTOLOGÍAS PUBLICADAS 
La ontología central, postdata-core10, con prefijo pdcore, contiene las clases principales que 

permiten modelar la obra poética y sus expresiones, así como clases como Person, Organisation, 
Role, Event y Place para representar el conocimiento adicional necesario para completar la 
definición de las clases de la ontología. 

Esta ontología cuenta con 44 clases entre las que destacan PoeticWork, para modelar la obra 
poética o poema, Redaction que modela las distintas expresiones de la obra y Ensemble como 
agregador de obras poéticas. 

En esta ontología se ha reutilizado la ontología FRBRoo, que cubre aspectos bibliográficos 
de las obras literarias, aunque que se han redefinido alguno de los conceptos para expresar de 
forma más explicita la semántica de las obras poéticas.

Además cuenta con 158 propiedades de datos y objetos. Para estas, se han reutilizado algunas de 
las que se definen en ontologías de alto nivel como Dublin Core dado que la semántica de algunas 
de sus propiedades está alineada con algunas de las propiedades identificadas para este modulo. 

10 http://postdata.linhd.uned.es/ontology/postdata-core/
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Las otras ontologías diseñadas cubren aspectos estructurales y aspectos de análisis prosódico.
La ontología postdata-structuralElements11, cuenta con ocho clases, 21 propiedades de datos 

y 50 propiedades de objetos. En esta ontología se han definido todos los aspectos estructurales 
de una obra poética como por ejemplo, sus versos y estrofas y las características de estos.

La ontología postdata-prosodicElements12, cuenta con las clases y propiedades que modelan 
la información necesaria para el análisis prosódico de un texto poético. En total cuenta con 10 
clases, 51 propiedades de datos y 43 propiedades de objetos. Como en otros módulos, se define 
una jerarquía de clases que modela los patrones de diferentes niveles y que están orientadas 
a definir la recurrencia del patrón seguido por las estrofas, las líneas y la propia obra poética. 
Las clases que forman este módulo son entre otras, LinePattern, StanzaPattern, Work Pattern, 
Métrical Encoding, Symbol, RhymeMatch.

5.1.2. LA DATACIÓN DE LAS OBRAS.
Un análisis profundo de las distintas formas de datación de la obra, de sus manifestaciones 

y su transmisión, ha llevado a la identificación de algunas características relacionadas con la 
forma de expresión de las fechas y que se repiten en la información extraída de los repositorios. 
Esta datación requiere distintas formas de expresión de la datación de las obras, además de 
información adicional que ayude a la comprensión de la fecha asociada y que se utilizan habi-
tualmente en el dominio que se trata o en dominios literarios en general. Esto ha dado lugar 
a la creación de un módulo de ontología superior autónomo (UOM) postdata-dates13, que se 
muestra en la Ilustración 5 para modelar el conocimiento y las propiedades relacionadas con 
la datación de la obra y de sus expresiones. Esta es una propuesta que puede ser aplicable a 
dominios relacionados en los que se requieren características similares para la datación.

Ilustración 5. Ontología postdata-dates. Fuente: Elaboración propia

11 http://postdata.linhd.uned.es/ontology/postdata-structuralElements/
12 http://postdata.linhd.uned.es/ontology/postdata-prosodicElements/documentation/index-en.html
13 http://postdata.linhd.uned.es/ontology/postdata-dates/
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5.1.3. TECNOLOGÍAS Y HERRAMIENTAS
Para el desarrollo de las ontologías se han usado una serie de tecnologías, aplicaciones y 

herramientas que han permitido realizar cada uno de los procesos necesarios para su con-
secución.

5.1.3.1. Especificación del modelo conceptual y creación de la ontología
Para las especificación del modelo conceptual de cada uno de los módulos se ha hecho 

uso del lenguaje unificado de modelado UML14 que permite la representación de todos los 
conceptos, atributos y relaciones.

A partir de la especificación, se ha diseñado el módulo ontológico u ontología con Pro-
tégé15, un editor ontológico gratuito y de código abierto además de un marco que permite la 
construcción de sistemas inteligentes. Esta herramienta no sólo permite la definición de las 
clases equivalentes a los conceptos del modelo conceptual y la definición de las propiedades 
de datos y propiedades de objetos, sino también cuenta con herramientas para la visualización 
de la ontología. 

Un aspecto importante es la posibilidad de definir restricciones sobre las clases y propieda-
des y los razonadores integrados que permiten detectar incoherencias. Con Protégé se obtiene 
el archivo en lenguale Web Ontology Language (OWL)16 de definición de cada una de las 
ontologías. Esta transformación se muestra en la ilustración.

Ilustración 6. Especificación modelo conceptual en UML y su ontología en Protégé. Fuente: 
Elaboración propia

En las ontologías de POSTDATA, se han definido restricciones con el objeto de garantizar 
la coherencia semántica y facilitar la comprensión de algunas de las propiedades de cara al uso 
de la ontología.

14 Unified Modeling Language
15 https://protege.stanford.edu
16 https://www.w3.org/OWL/
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5.1.3.2. Publicación de la ontología
Cada una de las ontologías creadas son publicadas en distintos formatos. El archivo con la 

definición de las ontologías escrito en lenguaje OWL están disponibles en los repositorios de 
Github17 correspondientes. Este archivo ha sido procesado mediante la aplicación Ontoology18, 
que proporciona de forma automática la ontología en el formato estándar de publicación de 
las ontologías, haciendo uso del servicio Live OWL Documentation Environment (LODE)19 y 
que genera un archivo en código HTML. Esto permite su publicación y la disponibilidad de 
un enlace para la importación de la ontología.

5.2. LOS DATOS
El primer paso que se debe realizar hacia la creación del modelo de datos abiertos es el 

poblado de la ontología. De esta forma, se obtiene un conjunto de datos en abierto que se 
puede compartir. Con esto se conforma una base de conocimiento que sustenta la generación 
del grafo de conocimiento correspondiente. En este se integra la información de la ontologías, 
se enlaza conocimiento externo y se puede inferir nuevo conocimiento.

En el momento actual, en el proyecto POSTDATA, se está realizando el poblado de la 
ontologías con datos que han sido puestos a disposición por los grupos que mantienen algu-
nos de los repositorios usados desde el principio de la investigación. Para esto se utiliza un 
lenguaje de transformación (mapping language) RML20 que mediante grafos RDF21, escritos 
en sintaxis Turtle22, permite la implementación de especificaciones de transformación para 
extraer los datos de la fuente correspondiente y convertirlos en triples RDF. Este proceso 
es un proceso semiautomático porque requiere de la intervención del desarrollador para la 
implementación del transformador que se realiza ad hoc según la estructura de los datos en 
la fuente correspondiente. A continuación se presenta un ejemplo en el que se muestra la 
transformación de los campos de una base de datos en clases y propiedades de la ontología.

El proceso de obtención de los triples RDF se ha aplicado a los datos de una obra poética 
de la base de datos de poesía barda23 . Para extraer la información y definir la transformación de 
los datos de la obra que aparecen en la base de datos, se ha definido previamente una tabla con 
las equivalencias entre los campos de la base de datos y las clases y propiedades de la ontologías. 
A partir de esta tabla, se genera la especificación en RML.

Se trata de una obra del autor Brian O Corcrain, cuyo título es “Mo-chion dot bhronnadh, a 
Bhriain”. En la tabla Tabla 1, se muestran algunos de los datos presentes en la base de datos y 
la transformación en clases y propiedades de la ontología

17 https://github.com/linhd-postdata
18 http://ontoology.linkeddata.es
19 https://essepuntato.it/lode/
20 https://rml.io/specs/rml/
21 Modelo estándar para el intercambio de datos en laWeb, https://www.w3.org/RDF/
22 https://www.w3.org/TR/turtle/
23 https://bardic.celt.dias.ie
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Tabla 1. Datos de un poema bardo y la transformación de una obra poética y sus propiedades en 
entidades de la ontología. Fuente: elaboración propia

Obra poética 
(PoeticWork)

Valor Se transforma en:

Título Mo-chion dot bhronnadh, a Bhriain dc:title
Función Thanks mp pdcore:function
Temas Feart feile, poetic miracle, the 

reading and writing of poetry
pdcore:theme

Fecha de creación 17th early A través de la propiedad pdcore:date, 
se relaciona la obra con una instancia 
de DateEntity de la ontologías 
postdata-dates, que tiene una 
propiedad que indica que la fecha se 
expresa como fecha aproximada

Autor Brian O Corcrain A través de la propiedad 
pdcore:hasCreator, se relaciona la obra 
con una instancia de CreatorRole que 
a su vez se relaciona con la persona 
que representa el papel de autor .

Expresiones de la 
obra

https://bardic.celt.dias.ie/pdf/
POEM1400.pdf

A través de la propiedad 
pdcore:isRealisedThrough se relaciona 
la obra con su expresión

Tabla 2. Datos de un poema bardo y la transformación de una expresión de la obra y sus propiedades 
en entidades de la ontología. Fuente: elaboración propia

Expresión de la obra 
(Redaction) Valor Se transforma en

íncipit Mo-chion dot bhronnadh, a Bhriain pdcore:incipit
additionalFile https://bardic.celt.dias.ie/pdf/POEM1400.pdf pdcore:additionalFile

El proceso de transformación da como resultado un conjunto de triples que se muestran 
en la Ilustración 7: 

Ilustración 7. Triples en formato Turtle, obtenidos de la transformación de los datos del poema 
contenidos en la base de datos. Fuente: elaboración propia
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6. CONCLUSIONES Y TRABAJO FUTURO
En este trabajo se presenta una parte de la red de ontologías que modela el conocimiento 

de la poesía europea. Cada módulo cubre un subdominio específico.
Esta red de ontologías tiene como uno de sus objetivos el de proporcionar un medio para 

que la comunidad de la poesía europea intercambie información fácilmente, haciendo que sus 
datos se encuentren en abierto, se puedan compartir y sean enlazables. 

En el momento actual, las ontologías que modelan el conocimiento asociado a la transmi-
sión de la obra poéticas y otros aspectos presentes en algunas como los aspectos musicales, se 
encuentran en fase de desarrollo y una vez que se concluyan se contará con la red completa. 

Por otro lado, se ha comenzado el poblado de la red con datos aplicables a las onto-
logías ya terminadas. Una vez que se cuente con una base de conocimiento importante y 
un conjunto de datos que se pueda compartir, se procederá a la construcción del grafo de 
conocimiento. 

Tomando como base el grafo de conocimiento se diseñarán buscadores facetados y aplica-
ciones para recuperar, consultar y manipular estos datos e inferir conocimiento nuevo.

El proyecto POSTDATA aspira a convertirse en una referencia en términos de estanda-
rización de humanidades digitales filológicas y de interoperabilidad mediante el uso de datos 
abiertos enlazados (González-Blanco et al., 2018). Esta propuesta está abierta a la mejora y al 
diálogo por parte de la comunidad y permite actualizaciones basadas en nuevo conocimiento 
derivado de la gran riqueza y posibilidades del dominio de la poesía.
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RESUMEN
El análisis de las lógicas de circulación y exposición de las obras de arte es necesario para el 

correcto entendimiento del sistema artístico. El presente estudio propone un pequeño ejemplo 
de análisis del panorama expositivo estadounidense relacionado con Picasso entre 1911 y 1939 
desde una perspectiva macroscópica, analizando el ecosistema expositivo picassiano desde un 
punto de vista alejado. Las exposiciones como hitos individuales pueden darnos una idea de 
cómo se configura el escenario expositivo; en conjunto, nos dan una visión de las fluctuaciones 
del artista, de sus vaivenes y altibajos, lo que permite dilucidar cómo se ha expuesto la obra del 
artista a lo largo del tiempo y del espacio, cuáles han sido sus principales promotores expositivos 
y qué países y ciudades destacan por encima del resto. 

PALABRAS CLAVE: Picasso, circulación artística, exposición, Estados Unidos, Nueva 
York.

ABSTRACT
The analysis of the logic of circulation and exhibition of works of art is necessary for the 

correct understanding of the artistic system. This study proposes a small example of analysis 
of the American exhibition scene related to Picasso between 1911 and 1939 from a macroscopic 
perspective, analyzing the Picasso exhibition ecosystem from a distant reading. Exhibitions as 
individual items can give us an idea of   how the exhibition stage is set up; Together, they give 
us a vision of the artist’s fluctuations, of his ups and downs, which allows us to elucidate how 
the artist’s work has been exhibited over time and space, its main exhibition promoters have 
been and which countries cities stand out above the rest

KEYWORDS: Picasso, artistic circulation, exhibition, United States of America, New 
York.
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INTRODUCCIÓN
Esta presentación tiene su origen en la tesis doctoral Picasso en el circuito expositivo: préstamos, 

coleccionistas y circulación artística, realizada en la Universidad de Málaga bajo la supervisión 
de Nuria Rodríguez Ortega1. Esta ha tratado de responder a dos preguntas de investigación 
principales. La primera, más amplia, dice así: ¿son las estrategias de análisis basadas en el 
procesamiento de grandes conjuntos de datos válidas para poder extraer conocimiento sobre 
procesos de circulación artístico-cultural? A partir de esta, como estudio de caso concreto para 
poder verificar la potencialidad de tales estrategias, surge la segunda pregunta principal: ¿con-
tribuyeron determinados coleccionistas a la prominencia de ciertas obras de Picasso a partir 
de sus préstamos expositivos? Si es así, ¿quiénes fueron y cómo lo hicieron? El objetivo de la 
tesis se centra en analizar las conexiones existentes entre la obra de Picasso, sus marchantes, sus 
coleccionistas y sus exposiciones, a partir de información fehaciente y cuantificable, tomando 
como ejemplo un elevado conjunto de obras pictóricas del artista e investigando sus datos –
coleccionistas, transacciones y exhibiciones, en este caso–, dilucidando el nivel de impacto de 
estos agentes en la prominencia de las obras estudiadas, con el fin de averiguar de qué modo 
estos actuaron como piezas clave en su difusión a través de sus préstamos expositivos. Lo que 
esta investigación pretende es abordar una perspectiva de estudio de la obra de Picasso innova-
dora, analizando las dinámicas circulatorias de las mismas a partir de los préstamos realizados 
por un conjunto de coleccionistas y entidades.

Durante las últimas décadas del siglo XX, los historiadores e investigadores comienzan a 
plantearse definiciones como la de «estado nación». La propia realidad del momento imponía 
una relación con los hechos históricos que iba mucho más allá de las fronteras y de lo que la 
historia tradicional sugería. Comienzan a surgir, de este modo, estudios transnacionales, en los 
que el marco geopolítico no supone una limitación. Lo que la historia transnacional permite 
es un análisis de la historia entendiéndola como un sistema complejo, compuesto por inter-
conexiones y realidades que se producen de manera simultánea, dando lugar a una realidad 
múltiple y heterogénea. Así, las transferencias culturales hacen referencia a cómo determinadas 
formas de conocimiento han circulado entre unas sociedades y otras y las han acercado –o 
rechazado– a sus comunidades, llegando incluso a hibridarlas. No obstante, se trata de una 
perspectiva de estudio. No es ni exclusiva ni excluyente, sino una perspectiva más. 

De este modo, si nuestra atención se centra en el hecho histórico-artístico, podemos enten-
der la obra de arte como un objeto de transferencia cultural y estudiarla como tal, es decir, 
examinar su trayectoria desde que es producida hasta que pasa a formar parte de manera 
definitiva de una colección permanente. Lo relevante para este tipo de investigación es cómo 
se ha producido ese desarrollo y cómo esta ha sido transferida. El estudio de la circulación y 
transferencia artística de las obras es de vital importancia para conocer el contexto de estas y 
poder entenderlas y analizarlas en su totalidad.

Picasso es, sin duda, uno de los mayores artistas del siglo XX. Con más de 30.000 obras 
conocidas y un volumen de exposiciones superior a las 6.000, es una figura idónea para realizar 
este tipo de análisis. 

Para poder responder científicamente a estas cuestiones, ha sido necesario, al mismo tiem-
po, construir un corpus expositivo exhaustivo con respecto a la muestra de la obra de Picasso 
(ahora mismo, 5.500), pues aunque el estudio de las exposiciones con las que se relaciona el 
trabajo de un artista es cada vez más frecuente en los últimos años, con múltiples proyectos 
que investigan las dinámicas expositivas del arte occidental, no existe un catálogo razonado de 

1 Este trabajo forma parte de los resultados de investigación del proyecto de I+D: Catálogos artísticos: Gno-
seología, epistemologías y redes de conocimiento. Análisis crítico y computacional (HAR2014-51915-P).
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exposiciones relacionadas con la obra de Picasso, tanto individuales como colectivas, que nos 
permita analizar las dinámicas expositivas subyacentes. 

Así pues, la metodología que ha guiado todo el proceso investigador es una metodología 
mixta que permite integrar y combinar dos metodologías distintas: la cuantitativa y la cualitati-
va, dentro de los estudios de carácter macroscópico asociados al análisis de grandes conjuntos de 
datos (data-driven analysis). Esta metodología de análisis nos permite analizar los fenómenos 
culturales de manera exhaustiva y a gran escala, al mismo tiempo que posibilita detectar aspec-
tos imposibles de alcanzar cuando los fenómenos culturales se estudian de manera particular 
e individualizada2. Usando un procedimiento de data mining (en español, minería de datos), 
podemos averiguar patrones y relaciones subyacentes3.

1. PICASSO EN EL ECOSISTEMA EXPOSITIVO ESTADOUNIDENSE (1911-
1939)
Picasso ha sido uno de los artistas más expuestos a lo largo de los siglos XX y XXI en 

Occidente. Ya desde su estancia en La Coruña vemos atisbos expositivos serios, pues, como 
dice Palau i Fabre (1980)4:

Antes de abandonar La Coruña, acaso como réplica a la ofensa que, a los ojos de don José, 
se le había infligido a su hijo Pablo negándosele el acceso al examen de pintura, este hizo 
una pequeña exhibición o exposición personal, precisamente de pintura, en una trastienda 
de la ciudad (p. 70).

Sin embargo, en muchas ocasiones, las exposiciones no han sido tenidas en cuenta como se 
merecen, ya sea porque se desarrollan de manera independiente del artista o porque no se con-
sideran importantes a la hora de explicar su arte. No obstante, y pese a que en algunas ocasiones 
autores como Federico C. Müller declaren que «Picasso mismo es reacio a las exposiciones; 
mejor dicho, no le interesan»5, el artista estuvo dispuesto a prestar obras de su propia colec-
ción para diversas exposiciones, colaboró en la edición de algunos catálogos (elaborando 
sus portadas) e, incluso, participó en la organización de ciertas exhibiciones. Picasso era 
un hombre despierto e inteligente, y debía comprender perfectamente la importancia 
de la difusión expositiva de sus obras, así como de su posterior comercialización. Como 
observaba Palau i Fabre (1980)6:

Ya durante las penurias económicas sufridas por la familia Ruiz Picasso durante la década de 
los 80, Don José pagaba las deudas del alquiler de su casa en la Merced con sus cuadros. Así, el 
niño Picasso, desde bien pequeño, vio las posibilidades de la pintura y su especulación (p. 28).

El ritmo expositivo de las obras de Picasso (sobre todo de las pinturas de las tres primeras 
décadas del siglo XX) ha sido, y es, lineal. Si durante la primera década del siglo XX Picasso fue 
expuesto en unas treinta exposiciones, a lo largo de la primera década del siglo XXI el volumen 

2 RODRÍGUEZ-ORTEGA, N., (2018). “Ecosistema y explosión de las fuentes en la sociedad datacéntrica: 
nuevos materiales para la investigación cultural. Análisis del sistema expositivo español como estudio de 
caso”, en Alonso Ruiz, Begoña et al. (eds.). En La formación artística: Creadores, historiadores, espectadores. 
XXI Congreso del Comité Español de Historia del Arte, Santander: Editorial de la Universidad de Cantabria 
(colección Analectas #123), vol. II. 1474-1487.

3 ORTIZ TELLO, M., (2019). “¿Le marchand, l’ennemi? Una aproximación a la obra de Picasso a través 
de sus marchantes, coleccionistas y exposiciones”. En XXII CEHA, Burgos: Universidad de Burgos. 1786 
- 1791.

4 PALAU I FABRE, J. (1980). Picasso vivo. 1881- 1907. Barcelona: Ed. Polígrafa, p. 70.
5 MÜLLER, F. C., et al. (1934). Exposición Pablo Ruiz Picasso [Cat. Exp.]. Buenos Aires: Galería Müller, p. 3.
6 PALAU I FABRE, J. (1980). Picasso vivo... Op. Cit., p. 28.
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se eleva por encima de las setecientas. De hecho, en julio de 2018, los periódicos se hacían eco de 
las declaraciones que el hijo del artista, Claude Picasso, hacía a The Times, donde aseguraba que 
muchas de las exposiciones sobre su padre «son innecesarias»7. Picasso no se agota, su arte es 
tan inmenso que siempre surgen nuevas variantes susceptibles de ser analizadas, pero, 
ciertamente, no todas las exposiciones son igual de relevantes e innovadoras. Picasso 
es una apuesta segura, de ahí que muchas instituciones adquieran un mayor prestigio 
exponiendo sus obras. No es, por lo tanto, asunto baladí el análisis de su exhibición.

En 1909, el artista inicia sus relaciones laborales con el marchante alemán Daniel-Henry 
Kahnweiler, con el que firmará un contrato en diciembre de 1912. A principios de 1907, Kahn-
weiler había llegado a París, donde inauguró, algunas semanas después, su galería de arte. El 
principal objetivo del marchante con relación a los artistas a los que representaba fue darles 
difusión internacional. Por ello, el alcance geográfico de las exposiciones de Picasso comenzó 
a expandirse a raíz de sus relaciones con el alemán.

Entre los años 1910 y 1919, la obra de Picasso es mostrada en torno a cien ocasiones. La mano 
de Kahnweiler está presente y su red de contactos es eficaz. Berlín y Múnich serán las ciudades 
que más exhiban sus obras. Sin duda, en estos años, ciudades como Múnich, Düsseldorf, Berlín, 
Colonia, Leipzig, Stuttgart, Bremen o Dresde estuvieron a la cabeza del panorama expositivo. 
Con más de veinticinco exposiciones, estas suponen más de un tercio del total de este período 
(un treinta y uno por ciento), todas ellas celebradas antes del inicio de la Gran Guerra, entre 
1910 y 1914 (fig. 1). Berlín contó con un mínimo de diez y Múnich con un mínimo de siete. Otras 
ciudades, como Londres, Ámsterdam, Budapest, Lucerna, Moscú, Viena, Basilea, Zúrich, San 
Petersburgo, Nueva York, Chicago o Filadelfia harán su aparición ya en estos primeros años 
de la década de los diez. Gran parte de estas exposiciones serán colectivas, organizadas por 
instituciones privadas, galerías en su mayoría. No obstante, organismos de ámbito público como 
el Kunsthalle de Basilea y de Bremen, así como el Stedelijk Museum, también comenzarán a 
divulgar la obra del artista a través de sus exposiciones. Asimismo, ya en 1911 Picasso irrumpirá 
en EE. UU., que poco a poco se convertirá en su mayor benefactor. 

Fuente: Elaboración propia.

7 PICASSO, C., (2018). The Times, citado en ZOTANO, J., “¿Sobre dosis de Picasso?”, en La Opinión de 
Málaga. 

 https://www.laopiniondemalaga.es/cultura-espectaculos/2018/07/08/sobredosis-picasso/1018684html?fb 
clid=IwAR3Xe3qQwXw0UWzD4ykDaAyykk4h4IsGzcBXmRlaoRKprfuGNnCLlepaUg0 [Consulta: 
18/09/2020].
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La primera exhibición de Picasso en EE. UU., en Nueva York, titulada Exhibition of Early 
and Recent Drawings and Water-Colors by Pablo Picasso of Paris, fue organizada por la Photo-
Secession Gallery ‘291’, galería inaugurada en 1905 y dirigida por el también artista Alfred 
Stieglitz, situada en el 291 de la Quinta Avenida. En ella participaron personalidades como 
Marius de Zayas, Eduard J. Steichen o Frank Burty Haviland. Según Julia May Boddowyn8, 
fueron expuestos cuarenta y nueve dibujos y acuarelas, además de otros treinta y cuatro 
dibujos adicionales (que podían ser visualizados a petición del visitante/comprador). 

Siguiendo a Cabanne, este comenta: «Fue asimismo Kahnweiler quien envió varias 
obras de Picasso al Armory Show, de New York, en 1913 [...]»9. Y es que, uno de los 
grandes acontecimientos de este año fue la exposición ‘The Armory Show’ International 
Exhibition of Modern Art. Se trató de una exposición itinerante, inaugurada en el edificio 
69th Regiment Armory, Nueva York, entre el 17 de febrero y el 15 de marzo; en el The Art 
Institute of Chicago, entre el 24 de marzo y el 16 de abril y en el Copley Hall, Boston, entre el 
28 de abril y el 19 de mayo.

Fig. 1. Mapa de exposiciones de Picasso entre 1910 y 1914. María Ortiz. PathFinder. 2020.

El título de la exposición se debe al nombre del edificio, situado en el 68 de Lexington 
Avenue, donde comenzó la muestra. Es en este edificio, construido por Richard Howland Hu 
en 1906, donde se proyecta la primera de las tres ciudades por las que pasará, convirtiéndose en 
una exposición de enorme trascendencia, debido a su posicionamiento a favor del arte moderno 
–lo imperante en aquel momento era el academicismo, proveniente del American Renaissance–. 
Organizada por la Association of American Painters and Sculptors –formada por Walter Pach, 
Arthur Bowen Davies y Walt Kuhn10–, mostró alrededor de 1.250 pinturas, esculturas y 
obras decorativas de más de trescientos artistas. Al principio solo iban a ser expuestos 
artistas americanos, pero finalmente se amplió el espectro, gracias a Davies. Ocho obras 
de Picasso fueron exhibidas en ella: Nature morte nº.1, con el número 345; Nature Morte, 
nº. 2, con el número 346, prestada por Leo Stein; Les Arbres, con el número 347; Mme. 
Soler, con el número 348; Tête d’homme, con el número 349; La Femme au Pot de Moutar-
de, con el número 350, prestada por Kahnweiler; Drawing, con el número 351, prestado 
por Alfred Stieglitz, y Bust, un bronce, con el número 598, prestado también por Stieglitz.

8 FITZGERALD, M. C. y BODDOWYN, J. (2006). Picasso and American Art [Cat. Exp.]. New Haven: 
Yale University Press, p. 329.

9 CABANNE, P. (1982). El siglo de Picasso, Volumen I. Madrid: Ministerio de Cultura, pág. 257.
10 KUHN, W. (1938). The Story of Armory Show. Nueva York: W. Kuhn.
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De esta forma, Nueva York comienza a destacar como una de las principales y más potentes 
difusoras de la obra de Picasso a través de su exposición. Ya a lo largo de 1913 encontramos tres 
exposiciones donde aparece la obra de Picasso. En verano, la Washington Square Gallery orga-
nizó una muestra monográfica del artista. Esta galería, fundada en 1914 por el escultor Michael 
Brenner y el pintor Robert J. Coady, estuvo especializada en arte de vanguardias, cerrando sus 
puertas en 1921 (en 1917 fue renombrada como Coady Gallery y trasladada a otro lugar). Uno 
de sus principales clientes fue John Quinn y, a través de Leo y Gertrude Stein, establecieron 
conexiones con artistas y marchantes parisinos, llegando a firmar un año de contrato con 
Kahnweiler. En 1914, y con el inicio de la guerra, Kahnweiler se vio obligado a huir de Francia, 
dejando su colección de obras, que fue confiscada por el Estado y posteriormente subastada. 
Recordando estos momentos, dice Kahnweiler (2014)11:

(...) Mi representante de entonces en América, Brenner, tenía una galería en Nueva York, la 
Washington Square Gallery. Me suplicaba que le dejara coger los cuadros para llevárselos a 
América. Rehusé tontamente diciendo: “No, no, no debemos hacer eso, tenemos que dejarlos 
tranquilos donde están. ¡No les va a pasar nada!”, así que dejé los cuadros, lo que dio muy 
malos resultados como bien sabe usted (p. 57).

En estos años de la segunda década del siglo, las exposiciones estadounidenses de la obra 
de Picasso comienzan a aumentar de manera notable, convirtiéndose la metrópoli neoyorquina 
en el baluarte expositivo picassiano por antonomasia, situación que se verá fortalecida en las 
siguientes décadas, manteniéndose prácticamente hasta inicios del siglo XXI (fig. 2). Con la 
llegada de la Primera Guerra Mundial, las exposiciones, como cabe esperar, disminuyen drás-
ticamente. Kahnweiler vive fuera de Francia y Picasso, gracias a André Level, conoce a Léonce 
Rosenberg, propietario de la Galerie de l’Effort Moderne (Rue de la Baume, 19), que será su 
marchante durante estos años, aunque, como ocurría con Mañach (su primer representante), 
la relación no será demasiado larga. Alemania, en plena guerra y sin el contacto de Kahnweiler, 
dejará de ser el principal expositor de Picasso, recogiendo EE. UU. el relevo, que se coloca a la 
par de Alemania en la exposición de la obra de Picasso, con unas veinticinco exposiciones, es 
decir, un veintiséis por cierto del total, una cifra nada desdeñable (aunque, comparada con la 
actividad de Alemania en los primeros años de los diez, el país germano muestra una actividad 
frenética de la obra picassiana, pues supera en volumen expositivo a Estados Unidos, celebrán-
dose todas estas exposiciones en los primeros años de la década, lo que indica un gran dina-
mismo. Francia ocupará el tercer puesto, ya que no alcanzará la veintena expositiva picassiana). 

11 KAHNWEILER, D.-H. (2014). Mis galeristas y mis pintores. Conversaciones con Francis Crémieux. Madrid: 
Ed. Árdora, p. 57.

Fig. 2. Mapa de exposiciones de Picasso entre 1915 y 1919. María Ortiz. PathFinder. 2020.
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Entre 1920 y 1929 fueron celebradas en torno a ciento setenta exposiciones en las que era 
mostrada la obra de Picasso, produciéndose un cambio muy relevante con respecto a la horquilla 
temporal anterior. Si en los años diez Alemania fue la mayor promotora expositiva del artista, 
en los años veinte desciende al tercer puesto, tras Francia y Estados Unidos. Este último se con-
vierte en el acérrimo representante de la obra picassiana, celebrando más de cien exposiciones 
a lo largo de estos diez años, abarcando el cincuenta y ocho por ciento del conjunto expositivo 
picassiano total a nivel mundial (gracias, en parte, a la labor del marchante de Picasso en el 
período de entreguerras, Paul Rosenberg). Francia representa el veintiuno por ciento, mientras 
que Alemania se quedará en el ocho por ciento. Estados Unidos supera con creces a los países 
que, por regla general, suelen considerarse los países picassianos por excelencia. 

Fuente: Elaboración propia

En estas circunstancias, más de sesenta exposiciones donde se exhibían obras del artista 
fueron celebradas en suelo neoyorquino, la gran mayoría de ellas organizadas por galerías priva-
das. Sin embargo, instituciones como el Metropolitan Museum of Art o el Brooklyn Museum 
comienzan a hacer acto de presencia. A Nueva York le seguirán en número de exposiciones 
París (con unas treinta) y Chicago (con unas quince). 

Fig. 3. Mapa de exposiciones de Picasso entre 1920 y 1929. María Ortiz. PathFinder. 2020
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Ya en el año 1921, las dos mencionadas instituciones estatales neoyorquinas expusieron a 
Picasso, simbolizando un gran paso, pues el arte moderno no contaba aún con la aceptación que 
alcanzó con posterioridad, significando estas muestras un apoyo evidente al arte de vanguardia. 
Por un lado, el Brooklyn Museum, entre el 8 y el 14 de febrero, expuso la colección privada del 
marchante Dikran Kelekian, seguida por otra exposición, titulada Paintings by Modern French 
Masters Representing the Post Impressionists and Their Predecessors, celebrada entre el 26 de marzo 
y el mes de abril, donde también Dikran Kelekian prestó obras de Picasso, siete en concreto. 
Por otro lado, entre el 3 de mayo y el 15 de septiembre, el Metropolitan Museum of Art expuso 
por primera vez en su historia cuatro obras de Picasso, en la exposición Loan Exhibition of 
Impressionist and Post-Impressionist Paintings: con los números 79 al 82, Woman at a Table y 
Woman Dressing her Hair, prestadas por John Quinn, y Landscape y Portrait of a Lady, ambas 
prestadas por un coleccionista anónimo.

Si durante los años veinte Picasso fue expuesto en más de ciento sesenta exposiciones, en 
los años treinta la cifra de duplicará, con más de trescientas setenta exposiciones, algunas de 
ellas en nuevos territorios, como América del Sur, Japón y Australia (fig. 4). Asimismo, Estados 
Unidos seguirá aumentando el volumen de exposiciones picassianas con respecto al resto de 
países, celebrando más de doscientas sesenta exposiciones, lo que representa el setenta y uno 
por ciento del ecosistema expositivo a escala global. El siguiente país más relevante, Francia, 
se aleja mucho de esta cifra, constituyendo el once por cierto, seguida por Inglaterra, con el 
siete. Estados como Alemania han perdido para esta década casi toda su presencia (esta solo 
representa el dos por ciento del total). 

Fuente: Elaboración propia

Nueva York continuará siendo, con mucha diferencia, la ciudad que más exponga la 
obra del artista, con más de ciento treinta exposiciones, a la que seguirán Chicago y París 
(con más de treinta). Es decir, la situación en esta década se mantiene similar a la de los 
años veinte, aunque con una distancia mayor entre Estados Unidos y el resto de países 
occidentales. En esta década, cuatro instituciones destacarán por encima de las demás en 
la difusión expositiva de Picasso: el MoMA, Valentine Gallery, Marie Harriman Gallery 
y Pierre Matisse Gallery. 
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Fig. 4. Mapa de exposiciones de Picasso entre 1930 y 1939. María Ortiz. PathFinder. 2020.

La que encabece la lista será, sin lugar a duda, el Museum of Modern Art, con veinte expo-
siciones colectivas y una individual, que marcará un hito en el historial expositivo picassiano, 
seguida muy de cerca por Valentine Gallery, con alrededor de veinte exposiciones, casi la mitad 
individuales. Estas dos últimas entidades jugaron un importante papel en la recepción de 
Picasso a nivel nacional, pues difundieron con ahínco al artista y exhibieron en sus instalaciones 
obras de enorme relevancia, como Guernica, expuesta por ambas en 1939. Asimismo, a finales 
de este año, el MoMA, en colaboración con el The Art Institute of Chicago, llevaría a cabo 
la celebración de la gran retrospectiva picassiana Picasso: Forty Years of His Art, que recorrería 
la geografía estadounidense en una muestra itinerante a lo largo de más de veinte ciudades 
(entre 1939 y 1942).

2. CONCLUSIONES
En un amplio conjunto, decenas de proyectos e investigaciones se dedican al análisis de 

espacios y momentos expositivos concretos, como hace Michael FitzGerald, en Making Moder-
nism: Picasso and the Creation of the Market for Twenty Century Art12, dando como resultado 
investigaciones centradas en exposiciones y agentes muy específicos, de carácter micro. Las 
exhibiciones como hitos individuales pueden darnos una idea de cómo es el ecosistema expo-
sitivo picassiano; en conjunto, nos dan una visión de las fluctuaciones del artista, de sus vaivenes 
y altibajos. Cuantas más exposiciones recojamos, más completa será nuestra visión e incluso 
podremos descubrir si existen patrones que se repiten. De este modo, frente a la perspectiva 
micro de la gran mayoría de los estudios relativos al ecosistema expositivo picassiano, esta 
investigación se desarrolla bajo una perspectiva macroscópica. Esta metodología permite detec-
tar qué fenómenos se desvían de lo estándar, como es el caso de Estados Unidos (fig. 4), para 
poder luego centrarnos más detalladamente en ellos, ya desde un acercamiento microscópico. 
La suma de ambas perspectivas se presenta, de este modo, como un modelo de estudio eficaz 
para un análisis global de los hechos histórico-artísticos.

BIBLIOGRAFÍA
CABANNE, P. (1982). El siglo de Picasso, Volumen I. Madrid: Ministerio de Cultura.

12 FITZGERALD, M. C. (1996). Making Modernism: Picasso and the Creation of the Market for Twenty 
Century Art. Berkeley: California University Press.



314

María Ortiz Tello

FITZGERALD, M. C. (1996). Making Modernism: Picasso and the Creation of the Market for Twenty 
Century Art. Berkeley: California University Press.

FITZGERALD, M. C. y BODDOWYN, J. (2006). Picasso and American Art [Cat. Exp.]. New Haven: 
Yale University Press.

KAHNWEILER, D.-H. (2014). Mis galeristas y mis pintores. Conversaciones con Francis Crémieux. 
Madrid: Ed. Árdora.

KUHN, W. (1938). The Story of Armory Show. Nueva York: W. Kuhn.

MÜLLER, F. C., et al. (1934). Exposición Pablo Ruiz Picasso [Cat. Exp.]. Buenos Aires: Galería Müller.

ORTIZ TELLO, M. (2019). “¿Le marchand, l’ennemi? Una aproximación a la obra de Picasso a través 
de sus marchantes, coleccionistas y exposiciones”. En XXII CEHA, Burgos: Universidad de Burgos. 
1786 - 1791.

PALAU I FABRE, J. (1980). Picasso vivo. 1881- 1907. Barcelona: Ed. Polígrafa.

PICASSO, C., (2018). The Times, citado en ZOTANO, J., “¿Sobre dosis de Picasso?”, en La Opinión 
de Málaga. <https://www.laopiniondemalaga.es/cultura-espectaculos/2018/07/08/sobredosis-picas-
so/1018684.html?fbclid=IwAR3X e3qQwXw0UWzD4ykDaAyykk4h4IsGzcBXmRlaoRKprfuGN-
nCLlepaUg0> [Consulta: 18/09/2020].

RODRÍGUEZ-ORTEGA, N., (2018). “Ecosistema y explosión de las fuentes en la sociedad data-
céntrica: nuevos materiales para la investigación cultural. Análisis del sistema expositivo español 
como estudio de caso”, en Alonso Ruiz, Begoña et al. (eds.). En La formación artística: Creadores, 
historiadores, espectadores. XXI Congreso del Comité Español de Historia del Arte, Santander: Editorial 
de la Universidad de Cantabria (colección Analectas #123), vol. II. 1474-1487.



LÍNEA TEMÁTICA 4:

NUEVAS DISCIPLINAS Y NUEVOS 
ENFOQUES METODOLÓGICOS





317

Evolución y escenario actual de las  
Humanidades Digitales en España

M. Toscano1, A. Rabadán Reyes2, S. Ros Muñoz3, E. González-
Blanco García4

1Fundación Española para la Ciencia y la Tecnología, Universidad de Granada; 2Universidad 
Complutense de Madrid; 3Universidad Nacional de Educación a Distancia; 4IE School of 

Human Sciences & Technology
http://doi.org/10.18239/jornadas_2021.31.25

RESUMEN
El objetivo de este estudio ha sido proporcionar un conocimiento actualizado de las Huma-

nidades Digitales en España, en cuanto a investigadores y centros de investigación, disciplinas 
implicadas y temas de investigación de interés, tendencias en el desarrollo de recursos digitales, 
principales organismos de financiación y la evolución de su inversión desde principios de los 
años noventa. Se ha comprobado que la mitad de los investigadores afines a la disciplina están 
afiliados a solo nueve instituciones, mientras que la otra mitad están dispersos en 84 diferentes 
centros. La afiliación a los departamentos muestra una tendencia variada en los distintos gra-
dos de especialización de cada institución. Aunque se confirmó el importante papel histórico 
desempeñado por la Filología, el creciente interés de otras esferas de las Humanidades y las 
Ciencias Sociales produce un panorama más amplio, en el que se han podido identificar cinco 
grandes grupos disciplinares, que unen una gran variedad de temas de investigación. El aná-
lisis cuantitativo de la financiación, una dimensión casi inexplorada en las Humanidades, ha 
demostrado ser una forma valiosa de evaluar la disciplina y su evolución histórica. De hecho, 
ha revelado tendencias interesantes que han llevado a proponer una periodización en tres fases 
en la consolidación de las Humanidades Digitales en España.

PALABRAS CLAVE: Humanidades Digitales, España, herramientas digitales para la 
investigación, Datos en Abierto, financiación de la investigación, análisis histórico.

ABSTRACT
The objective of this study was to provide the global community of interested scholars with 

an updated understanding of Digital Humanities in Spain, in terms of researchers and research 
centres, disciplines involved and research topics of interest, trends in digital resources develop-
ment, main funding bodies and the evolution of their investment since the early nineties. Half 
of the researchers working in the discipline were found to be affiliated to only nine institutions, 
whereas the other half of them were scattered across 84 different centres. Department affiliation 
shows a varied pattern of the different degrees of specialization in each institution. Although 
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the major historic role played by Philology was confirmed, the rising interest of other areas 
of the Humanities and Social Science produces a wider picture, which helped to identify five 
large disciplinary clusters, which bind together a broad variety of research topics. The quanti-
tative analysis of funding, a dimension almost unexplored in the Humanities, proved to be a 
valuable way to assess the discipline and its historical evolution. In fact, it revealed interesting 
trends that led to our proposal of a three-phase periodization in the consolidation of Digital 
Humanities in Spain.

KEYWORDS: Digital Humanities, Spain, Digital scholarship, digital tools for research, 
Open Data, research funding, historical analysis.

INTRODUCCIÓN
Las Humanidades Digitales (HD) se han convertido en un campo de interés en España, 

especialmente en la última década, a pesar de haber llegado más tarde que en la mayoría de los 
demás países europeos. De hecho, representan una tendencia destacada en la investigación, ya 
sea como campo de estudio o como tema de financiación preferente. Al mismo tiempo, por su 
novedad, están siendo objeto de escrutinio por parte de la comunidad investigadora y de las 
instituciones gubernamentales que financian la investigación. El objetivo de este estudio ha 
sido identificar los investigadores que trabajan en el campo de las HD en España y explorar 
su financiación, sus afiliaciones institucionales, las temáticas de investigación y los recursos 
digitales desarrollados1.

En el pasado, se han promovido iniciativas similares, que han producido mapeos centrados 
en el ámbito internacional o nacional, algunos de los cuales siguen disponibles en línea, con 
diferencias que van desde la cobertura geográfica hasta el tipo de datos mapeados (Ortega, 
Eunice-Gutiérrez, 2014; Romero-Frías, Del-Barrio-García, 2014). Otros estudios sobre este 
tema han optado por un enfoque diferente, utilizando la bibliografía u otras fuentes para iden-
tificar las etapas más relevantes en la evolución y consolidación de esta disciplina en España 
(Rojas-Castro, 2013; González-Blanco, 2013; Spence, González-Blanco, 2014; Baraibar-Eche-
verria, 2014). El presente trabajo no pretende ser una revisión histórica exhaustiva, sino ofrecer 
una visión complementaria y actualizada del panorama de las HD en España, tomando en 
consideración datos recientes y fuentes de información no explotadas anteriormente.

1. MATERIALES Y MÉTODOS
A continuación, se describen los resultados de la investigación sobre el estado actual de las 

infraestructuras de investigación digital en España, entendidas como la combinación e inte-
gración entre los recursos de información digital, las herramientas analíticas y de visualización 
y la comunidad activa de investigadores, colaborando a través de proyectos de investigación, 
financiados por el sector público o privado. Por esta razón, hemos subdividido el objeto de la 
investigación en cinco entidades principales, concretamente: investigadores, proyectos, recur-
sos, bibliografía y cursos de posgrado. La ficha “investigador” representa la entidad principal, 
como IP o miembro de proyectos de investigación, promotor de recursos digitales y autor de 
bibliografía. La ficha “proyectos” es otro elemento clave para el mapeo de dos datos esenciales: 
1) la evolución de los temas de investigación a lo largo del tiempo; 2) la financiación.

Nuestra metodología de recopilación de datos ha tenido una doble vertiente. Por un lado, 
hemos seleccionado manualmente información disponible en línea a partir de congresos, 

1 Una versión más extendida de este estudio se ha publicado, en inglés, en la revista El Profesional de la 
Información (Toscano, M. el al. 2020).
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seminarios, convocatorias temáticas, mapas participativos, etc. Por el otro, hemos extraído 
información a partir de bases de datos existentes: publicaciones científicas en el campo de las 
HD presentes en Dialnet y en ÍnDICEs-CSIC y proyectos de investigación financiados a tra-
vés de la Agencia Estatal de Investigación, seleccionados en base a una serie de palabras claves 
(Figura 1). En este contexto, la bibliografía se ha utilizado solo como fuente de información, 
para identificar autores y proyectos, y no se ha analizado en sí misma. Un estudio de ese tipo 
hubiera sido difícil debido a que la literatura en Humanidades Digitales está dispersa en una 
amplia variedad de fuentes, a menudo no está indexada, y no resulta bien representada en las 
bases de datos más habitualmente analizadas, como Web of Science y Scopus. 

El volumen total de registros recopilados ha sido 1.359, distribuidos de la siguiente mane-
ra: 577 investigadores; 368 proyectos; 88 recursos; 9 cursos de posgrado y 8 revistas científi-
cas. El conjunto de datos analizados se encuentra disponible en Acceso Abierto (https://
doi.org/10.5281/zenodo.3893546), junto con los Jupiter Notebooks y el código Python para 
reproducir los análisis. Al publicar por separado los datos y el código fuente, permitimos que 
los resultados sean accesibles y reproducibles, y además facilitamos la futura actualización de 
gráficos y tablas.

Figura 1. Fuentes de datos utilizadas en la investigación. Fuente: elaboración propia.

2. RESULTADOS
Pasamos a describir los resultados obtenidos, organizándolos por entidades: 1) investigadores 

(proporción de género, disciplinas, temas de investigación); 2) instituciones de investigación y 
centros de enseñanza superior (afiliación institucional y departamental, distribución geográfica); 
3) proyectos de investigación (evolución histórica de las inversiones, entidades de financiación, dis-
tribución institucional de la financiación); 4) recursos digitales (tendencias, tipos, sostenibilidad). 

Investigadores:
1. Entre los investigadores identificados, 305 son varones (52,9%) y 272 mujeres (47,1%): 

una proporción que, comparada con la proporción de género entre los investigadores en 
España en todas las disciplinas (61,2% de varones y 38,8% de mujeres) o limitada a las 
Humanidades (59,8% de varones y 40,2% de mujeres), refleja una presencia femenina 
significativamente mayor de la predecible.



320

M. Toscano, A. Rabadán Reyes, S. Ros Muñoz y E. González-Blanco García

2. La clasificación de los investigadores por disciplinas, 19 en total, muestra una amplia 
variedad, con una clara prevalencia de filólogos (36%), seguidos por historiadores (16,5%) 
e informáticos (10,8%).

3. El análisis de las conexiones entre disciplinas y temas de investigación (Figura 2) revela 
cinco grandes grupos disciplinarios: Historia (32% de los nodos), Filología (24%), Comuni-
cación (20%), Ciencias de la Computación (17,3%) y Documentación (6,7%). Las Ciencias 
de la Computación, a pesar de ser la cuarta comunidad en términos de nodos, resulta ser 
la disciplina relacionada con el mayor número de temas de investigación (13,3%).

Figura 2. Análisis de redes de disciplinas y temas de investigación. El tamaño de los nodos 
corresponde al número total de conexiones, el color a la comunidad y el grosor de las aristas al grado 

de conectividad entre parejas de nodos. Fuente: elaboración propia.

Instituciones de investigación y centros de enseñanza superior:
1. Según la afiliación institucional, la mitad de los investigadores (49,2%) pertenece a un 

total de nueve instituciones, mientras que la otra mitad se encuentra dispersa entre 84 
diferentes centros (http://sl.ugr.es/DHmap).

2. La afiliación a departamentos (Figura 3) muestra un patrón mucho más variado en cada 
institución: por ejemplo, el peso relativo de la Filología es mayor en la Complutense de 
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Madrid o en Santiago de Compostela con respecto a Granada, donde por otra parte se 
aprecia mucha variedad, con investigadores procedentes de 13 departamentos.

3. Teniendo en cuenta este escenario, no sorprende que más de la mitad de los másteres en 
Humanidades Digitales disponibles actualmente en España (Tabla 1) proceda desde el 
reducido grupo de centros de investigación que aglutinan la mitad de los investigadores 
activos en la disciplina. Cuando esos másteres no tienen un enfoque amplio y transversal, 
están ligados a los departamentos con más peso (Figura 3). El primer máster de este tipo 
en España fue lanzado, probablemente cuando la demanda era aún relativamente baja, 
por la Universidad de Castilla la Mancha en 2006 y duró hasta 2011.

Figura 3. Peso relativo de cada departamento en los nueve centros de investigación con más investigadores 
afines. Para favorecer la comparación, se ha utilizado un histograma apilado. Fuente: elaboración propia.

Tabla 1. Másteres en Humanidades Digitales actualmente disponibles en España.

Título del master Institución organizadora Desde

Humanitats i Patrimoni Digitals Universidad Autónoma de Barcelona /  
Universidad Pompeu Fabra 2018

Máster en Historia y Humanidades Digitales Universidad Pablo de Olavide 2019
Tecnologías de la información para la Sociedad 
digital: Humanidades y Ciencias

Universidad Nacional de Educación a  
Distancia UNED 2019

Language Analysis and Processing Universidad del País Vasco 2019
Máster de Gestión de Contenidos Digitales Universidad de Barcelona 2019
Màster d’Humanitats Digitals Universidad de Barcelona 2019
Máster en Letras Digitales: estudios avanzados en 
textualidades electrónicas Universidad Complutense de Madrid 2019

Máster Universitario en Humanidades Digitales Universidad Internacional de La Rioja 
UNIR 2020

Humanidades Digitales para un mundo sostenible Universidad Autónoma de Madrid 2020

Máster en Humanidades Digitales Universidad Nacional de Educación a  
Distancia UNED 2021

Proyectos de investigación:
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1. El análisis de la inversión en 337 proyectos de investigación en los últimos 25 años (Figura 
4) permite avanzar una periodización en tres fases en la consolidación de las HD en 
España: 1993-2003; 2004-2014; 2015-2019. La financiación media por proyecto ha sido de 
64.313€, aunque la mediana se encuentra en 42.350€; el 5% de los proyectos ha recibido 
hasta 5.000€ (micro-proyectos) y el 90% menos de 100.000€.

2. Entre las fuentes de financiación, el rol del ministerio de Ciencia, en sus diferentes 
iteraciones, es predominante, con 77% de las propuestas financiadas y 72% de los 
recursos asignados; a pesar de la gran variedad de organismos implicados, hasta 26, y 
de un 10% de recursos procedentes del sector privado. 

Figura 4. Proyectos de investigación en HD y total de financiación recibida (1993-2019). 
Fuente: elaboración propia.

Recursos digitales:
1. Se han recopilado y analizado 88 artefactos digitales, desarrollados para la investigación 

y la diseminación. Sólo ocho de ellos datan de la primera fase (pre-2004), mientras un 
tercio se publicó después de 2014. A partir de 2015 se aprecia un significativo y progre-
sivo descenso en la publicación de nuevos recursos, probablemente relacionado con la 
difusión en el uso de plataformas comunes a nivel internacional.

2. Disciplinas como la Filología, la Lingüística y la Biblioteconomía evidencian una tradi-
ción más larga que otras, como la Historia, la Arqueología y la Historia del Arte, en el 
desarrollo de recursos digitales para la investigación (Figura 5). Los artefactos desarro-
llados con mayor frecuencia (72,4%) son diferentes tipos de bases de datos (bibliotecas 
digitales, catálogos, repositorios, etc.), mientras que a partir de 2014 se observa un cambio 
hacia instrumentos más analíticos o participativos. La sostenibilidad de las plataformas 
en el tiempo se ha garantizado principalmente mediante la financiación en serie de 
proyectos del Programa Estatal de I+D+i.
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Figura 5. Recursos digitales clasificados según disciplina y tipología. Fuente: elaboración propia.

3. CONCLUSIONES
A modo de conclusión, podemos destacar los siguientes aspectos: (1) la mayoría de las 

evidencias detectadas por otros estudios se han confirmado numéricamente; (2) los análisis 
cuantitativos de la financiación, una dimensión prácticamente inexplorada en las Humanidades, 
han demostrado ser extremadamente valiosos en la valoración de la evolución histórica de una 
disciplina científica; (3) se han establecido nuevas métricas y valores que constituyen una base 
de referencia para monitorear la evolución de las HD en España y favorecer las comparaciones, 
tanto a lo largo del tiempo como con otros contextos a nivel europeo e internacional.
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Las Humanidades Digitales son, sin más, las Humani-
dades de hoy. E l quehacer humanista ha devenido en 
labor interdisciplinar, multidisciplinar y pluridiscipli-
nar. Profundizando en esta idea, reconocemos que la 
base de este nuevo medio y canal se sustenta, en gran 
medida, en la existencia del hipertexto, podríamos afir-
mar que la labor del humanista del siglo XXI es hiper-
disciplinar, tomando prestado el prefijo del griego clá-
sico ὑπέρ —híper— con el significado de ‘por encima 
de’, ‘más allá de’. Aceptamos, así, desde este punto de 
vista que cualquier trabajo de y en Humanidades va 
más allá de lo que tradicionalmente se ha considerado 
nuestra disciplina, y que se actualiza a través del diá-
logo entre lo científico y tecnológico y lo humanístico, 
como si existiera, en realidad, algo más humano que la 
propia técnica, τέχνη, que no es otra cosa que la habi-
lidad para realizar un oficio. El nuestro, de este modo, 
bien podría ser el de tecnohumanistas, pero no por la 
necesidad de salvar lo que un día fue nuestro trabajo y 
que parece que se desdibuja hoy entre los dominios de 
la digitalización, sino por continuar con lo que siempre 
ha sido, que no es sino la materialización de la suma 
de las tres categorías del pensamiento humano que di-
bujó Aristóteles: ἐπιστήμη, epistḗmē, o conocimiento 
científico; δόξα, dóxa, u opinión, y τέχνη, téchne, o 
técnica. No cabe duda de que conocimiento científico, 
opinión y uso de la técnica son, y siempre lo han sido, 
el sujeto y el objeto de nuestra labor. 
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	El museo más allá de sus muros:estrategia digital y redes sociales en 2019
	La transferencia de la investigación a través de las Humanidades Digitales. Un caso práctico: Omeka
	La materia de Fundamentos del Arte (LOMCE): oportunidad docente desde la heurística humanista y la innovacion metodológica
	La realidad virtual como herramienta para el registro catalográfico en el ámbito de las instalaciones y environments de luz contemporáneos
	Conectando el conocimiento: los datos abiertos de las ediciones ilustradas de Ovidio
	Pathfinder: sistema para la exploración y análisis de datos sobre exposiciones y catálogos artísticos
	Nuevos espacios de creación poética y nuevos canales de difusión: poesía y redes sociales
	Sistemas de Información Arqueológica:procesos de gestión integrada del patrimonioarqueológico para la investigación interdisciplinar
	Aplicaciones de tecnologías innovadoras en la investigación y difusión del patrimonio arqueológico. La ciudad romana de Ercávica
	LÍNEA TEMÁTICA 3: HUMANIDADES DIGITALES Y GESTIÓN DE CONTENIDOS
	Explotación de documentación contable para el estudio de las sociedades mercantiles en la Baja edad media: Ontología del sistema FENIX y gestión integradade Big Data
	Una perspectiva comparativa del teatro español: integración de la “Biblioteca Electrónica Textual del Teatro en Español” en la plataforma “DraCor”
	Estudio y análisis de complejidad léxica y sintáctica en textos expositivos
	Una red de ontologías para la poesía europea
	Origen y desarrollo del fenómeno expositivo Picasso en Estados Unidos (1911-1939)
	LÍNEA TEMÁTICA 4:NUEVAS DISCIPLINAS Y NUEVOS ENFOQUES METODOLÓGICOS
	Evolución y escenario actual de las Humanidades Digitales en España



