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E grupo de investigacién sobre
Sistemas de Representacién, pro-
yecto desarrollado en el Medialab
de la Universidad de Arte y Disefio
de Helsinki, ha logrado culminar
un trabajo relevante para el 4émbito
del patrimonio histérico mexicano.
En un dmbito de tecnologia y di-
sefio ha logrado la reproduccién
digital de un mapa de México fe-
chado en 1550, asi como el desa-
rrollo de un ambiente interactivo
para la presentacién y difusién de
éste y otros documentos cartografi-
cos. Dirigido por la profesora Lily
Difaz-Kommonen, el proyecto des-
crito a continuacién constituye un
significativo avance en el contexto
de las tecnologfas aplicadas a la
difusién y estudio del patrimonio
cultural.

Dicho proyecto pretende apro-
vechar las nuevas tecnologfas para
promover la difusién de algunos
elementos documentales considera-
dos parte del patrimonio cultural.
Atribuido al reconocido astréno-
mo, cartégrafo y cosmégrafo espa-
fiol Alonso de Santa Cruz, el Mapa
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Figura 1. Detalle del mapa ya digitalizado con imagen para localizacién del navegador de
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pantalla-superior izquierda. Los marcos que aparecen a la derecha representan anotaciones.

de México de 1550 es sin duda uno
de los muchos objetos histéricos
que deben ser protegidos de previ-
sibles dafios por el paso del tiempo,
ya que sélo asi podrdn ser de utili-
dad para su estudio y difusién. Sin
embargo, protegerlos implica gene-
ralmente limitar el acceso al publi-
co e investigadores, lo que impide
el desarrollo del conocimiento de
esas fuentes documentales. Asi, con
el propdsito de dar a conocer el
mapa, se realizé el disefio y elabo-
racién de un facsimil digital, medio
que permite promover su estudio
entre el publico, a través de una
experiencia interactiva dentro del
dmbito museografico.

El acelerado desarrollo de las tec-
nologfas de vanguardia ha permi-
tido a investigadores de diversos
paises conceptualizar y realizar pro-
yectos dirigidos a la conservacidn,
acceso y difusion de fuentes hist6ri-
cas y documentales. La disponibili-
dad de equipos digitales de registro
y grabacion, de técnicas avanzadas
de visualizacién, asi como las cre-
cientes posibilidades de los sistemas

de informacién han permitido
tener eficientes niveles de registro,
modelado, visualizacién y andlisis
de objetos del patrimonio cultural.!

La tarea de investigar y disefiar el
facsimil digital del Mapa de México
de 1550 consta de tres etapas, y si
bien la primera se inicié en 1997, a
la fecha todavia se realizan aplica-
ciones y adaptaciones para distintas
finalidades. Ahora bien, cabe sefa-
lar que lo primordial, incluso antes
que la tecnologfa, es el andlisis de la
fuente o el documento original. Por
ello, en la primera etapa se realizd el
estudio formal y material del mapa
para facilitar su proceso de digita-
lizacién, pues si la reproduccién no
contiene las caracteristicas esencia-
les del objeto, no seria posible su
apreciacién y estudio. Aqui la inves-
tigacién y el disefio se apoyaron en
disciplinas tan diversas como la his-
toria del arte, las ciencias de la com-
putacién, el disefio digital y la

' Emmanuel Baltsavias, et al. (eds.),
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Figura 2. Mapa de México de 1550 durante

fotogrametria. En la segunda etapa
se trabajé en el diseno y desarrollo
de la interfaz, en la que se tuvo
como propésito principal la posi-
bilidad de mostrar el mapa junto
con otros artefactos dentro del
dmbito del museo. Las disciplinas
que intervinieron en esta fase
fueron nuevamente las ciencias de
la computacidn, el diseno digital y
la interaccién usuario-computado-
ra. Por dltimo, en la tercera etapa,
el objetivo fue la investigacién de
contenido abierto, para lo cual se
establecié un enlace entre conoci-
mientos de arqueologia, historia del
arte, narrativa y semdntica, asf
como de disefio y acceso a la infor-
macién.

Antecedentes del Mapa de México
de 1550

El Mapa de México de 1550 es una
de las dos representaciones graficas
conocidas que muestran con bas-
tante precision la ciudad de
México y sus alrededores a media-
dos del siglo xvi. Ademds de la
informacion cartogrdfica, el docu-
mento contiene datos relacionados

su exhibicién en Lin
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con la etnografia, topografia y con
la flora y fauna de la regién. La
poblacién de la época se representa
desarrollando actividades como la
tala y recoleccién de madera, trans-
portdndose en balsas, o en acciones
de caza y pesca, entre otras, todo lo
cual hace del mapa una importante
fuente informativa. Los glifos (véa-
se figura 1) en forma de cabezas
humanas y animales, de pies y ma-
nos, de circulos y estrellas, que se
encuentran a lo largo del mismo
suman cerca de 150 y se refieren a
nombres de lugares. Estos glifos
son ejemplo de potenciales obje-
tos de estudio para historiadores,
arquedlogos, lingiiistas e investiga-
dores en el dmbito de los estudios
mesoamericanos. En ese sentido,
uno de los principales objetivos
del proyecto consistié en obtener
gran precisién en la etapa de
reproduccién digital. La comple-
jidad de este proceso se debi
bdsicamente a los aspectos de ra-
diometria y volumen del mapa, el
que se caracteriza por tener su
superficie desigual que muestra las
caracteristicas topogréficas del lu-
gar representado.

Del objeto material al facsimil digital

El proceso de creacién del facsimil
digital del Mapa de México de
1550 fue planeado y realizado
como un proyecto de disefo cola-
borativo entre el MediaLab de la
Universidad de Arte y Disefio de
Helsinki, el Departamento de Fo-
togrametrfa de la Universidad Tec-
nolégica de Helsinki y la Biblioteca
Universitaria de Uppsala, Suecia,
donde se conserva el mapa origi-
nal.? La técnica de fotogrametria
empleada para digitalizarlo es si-
milar a la utilizada en cartografia
topogrifica: el documento se re-
produjo por medio de la foto-
graffa estereoscdpica, calculando
las elevaciones de su superficie en
relacién con las imdgenes. La este-
reoscopia permite tomar en cuenta
los planos de elevacién del mapa,
que en la reconstruccién bidimen-
sional se perderfan. Con el pro-
p6sito de obtener mayor resolucién
del original —mide 114 por 78
cm— fue fotografiado por sec-
ciones y éstas constituyen la ima-
gen en forma de mosaico.’ De
manera independiente se cre6 una
malla digital tridimensional, me-
diante la ubicacién de coordenadas
a intervalos de 4 mm, sobre la que
descansaria la imagen de mosaico.
Fue asf como se obtuvo un modelo

? Lily Diaz-Kammonen, “Digital Ar-
chaeology: Connecting Historical Narra-
tives and Digital Environments”, en
Leonardo, Journal of the International
Society for Art and Technology, vol. 31,
ndim. 4, Cambridge, The MIT Press, 1998.

> Lars-Olof Larsson y Lily Dfaz-
Kommonen, “Catalogue Entries”, en
Aztecs, Londres, Thames & Hudson, 2002.



texturizado tridimensional, que en
las versiones ya presentadas per-
mite apreciar el mapa en su totali-
dad de manera muy detallada.

Disefio del artefacto y facsimil digital

Un artefacto es resultado y sintesis
de actividades humanas y acciones
concretas. En el drea de disefio di-
gital, el artefacto representa tanto la
estructura interna del objeto o do-
cumento original como el contexto
en que se ubica; estas peculiaridades
se pueden definir como cualidades
intrinsecas y extrinsecas del mis-
mo.* A manera de artefacto, el fac-
simil digital es una representacién
de alta calidad en términos de re-
solucién, color y volumen, que se
deriva de un objeto original. Por
ello, el artefacto creado digital-
mente permite vivir la experiencia
de tener uno igual al documento
original, sin riesgo de deteriorar su
integridad: el facsimil permite el
acercamiento extremo y, por lo
tanto, el estudio a detalle, ademds
de operar dentro de un software
creado con base en un sistema
abierto en el que confluye una
amplia gama discursiva integrada
por distintos puntos de vista.’

* Lily Dfaz-Kommonen, Art, Fac and
Artefac Productiion: Design Research and
Multidisiciplinary Colaboration, Helsinki,
University of Art and Design Helsinki/
IImari Design Publications, 2002.

> Milka Nuikka, Lily Dfaz-Kommonen
y Henrik Garren, “Photogrametric Repro-
duction of the Map of Mexico 15507, en
Proceedings of the XXth Congress of the
International Society of Photogrammetry
and Remote Sensing, Estambul, 12-23 julio
de 2004.

Disefio de la interfaz

Desde el inicio de este proyecto, el
concepto se ha basado en el desa-
rrollo abierto y humanista, inde-
pendiente de plataformas y sistemas
comerciales, para ello se considerd
tanto el punto de vista del usuario
y su interaccién con el artefacto,
como la manera de integrar la tec-
nologfa y desarrollar e implemen-
tar el software adecuado, elementos
que Deborah Hix llama compo-
nente interactivo y software de la
interfaz.® Este enfoque ha permiti-
do que el proyecto permanezca
vigente a pesar de los altibajos que
caracterizan la evolucién de las tec-
nologfas de la informacidn.

El disefio de la interfaz se ha
manejado de manera independien-
te a las estructuras informdticas, lo-
grando una adaptabilidad propia
para distintos grupos de usuarios.
Por ejemplo, como parte de la
exposicién “Aztecas” en la Royal
Academy of Arts (Londres 2002-
2003), la presentacién interactiva
del Mapa de México de 1550 se
realiz6 a manera de instalacién
independiente, disenada para la
interaccién de un solo usuario
frente a la pantalla tdctil que
mostraba la imagen e interaccién al
mismo tiempo.’

¢ Deborah Hix y H. Rex Hartson,
Developing  User Interfaces: Ensuring
Usability through Product and Process,
Londres, Wiley, 1993.

7 Lily Dfaz-Kommonen y Mariana
Salgado, “Interface Design and Usability
Testing in the Digital Facsimile of the
Map of Mexico 15507, en A. Botero y H.
Rantavuo (eds.), Discovering New Media,
Helsinki, University of Art and Design

Junto con el resto de la exposi-
cién, el facsimil digital del mapa
visité los museos Martin-Gropius
Bau en Berlin y el Kuns-und Aus-
stellungshalle der Bundesrepublik
Deutschland en Bonn. En esta ver-
sién se mostraba una representa-
cién del mapa de 16 516 por 11 195
pixeles, en la cual se utilizaban pla-
cas dibujadas en OpenGL de 64
por 64 para manipular los casi 800
megabytes de informacién. Cabe
sefialar que a partir de la primera
exhibicién al publico se establecié
la estructura interactiva que deter-
minarfa las subsecuentes aplicacio-
nes del proyecto. El modelo que ha
guiado el proceso desde entonces es
el de alimentar de informacién
desde la mano del usuario hasta la
observacién.

Otro ¢jemplo de cémo se han
desarrollado distintas instalaciones
es la reciente muestra del facsimil
en el Beta Lounge asignado al
Medial.ab Helsinki, dentro del fes-
tival Ars Electronica en Linz,
Australia, en septiembre de 2006
(figura 2). Para esta presentacion se
preparé la interfaz con base en
internet y en las posibilidades de la
herramienta ImaNote. En esa ins-
talacién el objeto de interaccién
fue un smartboard de 130.2 por
97.2 cm que permitia al usuario
manipular directamente la imagen
a gran escala, y ésta a su vez era
proyectada en el muro frontal para
que un grupo de espectadores
pudiera apreciar tanto el mapa
como la interaccién con el usuario.

Helsinki (Working Papers, F 26), 2003,
pp- 16-21.
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En octubre del mismo afio, el
proyecto se sumo a los artefactos de
cultura y artesanias presentados en
la exposicién The Two Faces of
Mexico, realizada en el Museo de
Arte y Diseno de Helsinki. La ima-
gen del mapa se proyectd también
a gran escala en los dos accesos a la
planta donde se encontraba la
muestra; el mapa digital se basaba
en la aplicacién web y podia ser
manipulado por los visitantes
desde un pedestal y mediante una
computadora en linea.

Herramientas: DisplayMap e
ImaNote

A partir de 2004 el concepto de
exhibicién del Mapa de México
de 1550, como instalacién inde-
pendiente, se transformé gracias a
las posibilidades de internet. La
primera herramienta creada a par-
tir de esta etapa fue DisplayMap,
cuyo disefio se determiné con base
en el desarrollo de software libre
que no requiere plug-ins determi-
nados, y con la ventaja adicional de
que la interfaz permitia la nave-
gacién y los acercamientos.
Durante la primavera de 2005,
el grupo de investigadores de
Systems of Representation del
MedialLab Helsinki trabajé en
conjunto con el grupo de Leaming
Environments para actualizar el
DisplayMap, y el resultado de esa
colaboracién fue una herramienta
de software libre llamada actual-
mente ImaNote. Se trata de una
aplicacién que contiene diversos
elementos que pueden ser utiliza-
dos en sistemas visuales de infor-

macién, como por ejemplo en los
de vista previa usados para nave-
gacién y opciones de acercamiento
y alejamiento.?

Entre los aspectos mds impor-
tantes considerados para el disefio
de ImaNote, destacaron la posibi-
lidad de afadir anotaciones que
pudieran guardarse en el sistema,
como textos, imdgenes y enlaces a
sitios de interés en la web, ademds
de que permitiera el uso de etique-
tas o tags para su clasificacién y
localizacién. El sistema incluye
también una herramienta de bus-
queda para identificar las anota-
ciones afiadidas. Al ser creada
como software libre, ImaNote per-
mite que el mapa sea utilizado de
diversas maneras: ya sea como he-
rramienta de uso individual, o bien
para trabajar en conjunto con un
grupo de personas que tengan el
interés comuin de compartir y pu-
blicar contenido. El sitio en su ver-
sién Beta se encuentra disponible
para uso publico en internet, y las
funciones mencionadas pueden
verse en la figura 3.

Artefacto, interfaz y experiencia

Mis que un objeto en si mismo, el
artefacto es la unificacién de varios
elementos, pues el concepto pro-
pio de artefacto incluye sustancia,
significado y estructuracién de la

¥ Kasper Hombaek; Benjamin Beder-
son y Catherine Plaisant, “Navigation
Patterns and Usability of Zoomable user
Interfaces with and Without an Over-
view”, en ACM Transactions on Computer-
Human Interaction, vol. 9, nam. 4, 2002,

pp. 362-389.

== 0

actividad humana dentro de deter-
minado dmbito. En ese sentido,
como ya sehalamos, la experiencia
puede ser individual o social, y la
primera a su vez publica o privada.
Como ejemplo de experiencia
individual dentro del contexto
publico, tenemos a un individuo
que aun cuando estd en un espacio
publico y abierto, interactda con el
mapa en formato personal, de
manera que ¢l dnicamente puede
percibir la interfaz, pues es quien
lo manipula en el dmbito social,
interactuar con el mapa puede ser
una experiencia presencial o vir-
tual. Un ejemplo de experiencia
social fisica o presencial es la ex-
posicién en un museo o galerfa,
donde la instalacién permite al
publico observar la interaccién
mediante uno o mds dispositivos
de proyeccién; en este caso dos o
mds personas pueden interactuar
al mis-mo tiempo con el mapa a
través de didlogos y sugerencias, o
simplemente turndndose para ma-
nipular la navegacién.’ Este es el
caso de las dos ultimas exhibicio-
nes ya mencionadas. En una co-
munidad virtual, la experiencia
social estd basada en internet, y a
través del software descrito un
grupo de personas puede compar-
tir su experiencia y construir un
ambiente de contenido a partir de
intereses comunes.

° Lily Diaz-Kommonen, “Designing
and Producing Digital Cultural Heritage:
The Map of Mexico 15507, en Internet e
Umanesimo, ntim. 54, 2007, disponible en
http://www.engramma.it/engramma_rev-
olution/54/054_internetumanesimo_mes
sico.html



Figura 3. Screenshot del proyecto como se .oprecio desde una computadora personal a
través de Internet. Paginas Web de El Mapa de México de 1550:
http://systems_of_representation.uiah.fi/map_of_mexico/mapview/mom?2

Desarrollo de contenido abierto:
crénicas y leyendas del Centro
Histdrico

Asf como en el dmbito de un fac-
simil tradicional el concepto de
disefio incluye el apartado de co-
mentarios (o contenido) que per-
mite al usuario profundizar su
conocimiento sobre el artefacto,
también el desarrollo de las tec-
nologfas de la informacién permite
que las comunidades virtuales —con
distintos niveles de interés— pue-
dan verse beneficiadas a través de
este tipo de objetos de informa-
cién. Es asf como el proyecto refuer-
za varios elementos fundamentales
para el surgimiento de comu-
nidades virtuales de investigacién
y aprendizaje, pues con ello se
motiva entre otras cosas la idea
social de compartir el cono-
cimiento."

En relacién con el facsimil digital

del Mapa de México de 1550, el

1 Jenny Preece, Online-Communities:
DesigningUsability, Supporting Sociabi-lity,
Londres, Wiley, 2002.

objetivo de este apartado consiste en
proporcionarle voz al objeto visual.
Actualmente el proyecto contiene
una coleccién de datos etnogréficos
presentados por ambientes urbanos
y arquitecténicos, asi como una an-
tologia de siete leyendas que han
sido investigadas y reinterpretadas a
través de medios digitales. Esta serie
de leyendas se trabajé en colabo-
racién con el programa de disefio
interactivo de la Universidad Ibero-
americana Ciudad de México, y han
sido publicadas con licencia de
Creative Commons." Si bien se tie-
ne previsto que con el tempo el
contenido general abierto del mapa
aumente la cantidad de informa-
cién histdrica, por ahora esas créni-
cas y leyendas conforman la mayor
parte del mismo.

" Lily Difaz-Kommonen, “Digital

Narrative and Collaborative Design in the
Chronicles and Legends of the Historic
Center of Mexico City”, en Design
Perspectives, Envisioning Design for the 21st
Century,  Proceedings of the First
International Conference, México, Univer-
sidad Iberoamericana, 26-28 de octubre

de 2005.

Los relatos de esa serie se basan
en acontecimientos histéricos que
forman parte de la memoria colec-
tiva alimentada por la cultura oral:
algunos ilustran la vida y costum-
bres de poblaciones indigenas en la
ciudad; otros narran eventos de idio-
sincrasia relacionados con la po-
blacién espafiola que conformaba
la elite en épocas posteriores a la
Conquista, y otros mds se caracte-
rizaban por ser representaciones
trdgicas. Es interesante hacer notar
la relacién que mantienen dichos
relatos con los espacios urbanos de
la época. Esta experiencia narrativa
retrata parte del alma de la ciudad
y representa un elemento impor-
tante para el estudio, exhibicién y
preservacién del patrimonio cul-
tural.

Conclusién

El proyecto del facsimil digital del
Mapa de México de 1550 es un
ejemplo del uso de tecnologias di-
gitales para apoyar la difusién, pro-
teccion y posibilitar el estudio de
fuentes documentales de importan-
cia cultural. Su objetivo ha consisti-
do en desarrollar una metodologfa
de disefio para crear artefactos di-
gitales que permitan documentar y
reinterpretar las caracteristicas tan-
gibles e intangibles del patrimonio
cultural. Actualmente el proyecto
se mantiene en desarrollo para per-
feccionar su uso en funcién de
diferentes grupos de usuarios, para
que as{ pueda alcanzar amplia
difusién entre investigadores, estu-
diantes y demds publico interesado
en conocer el patrimonio cultural.



