RECONSTRUCCION Y ACTIVACION DEL PATRIMONIO

ARTiS'[ICO CON TECNOLOGIA AUDIOVISUAL. EXPERIENCIA
DE TAULL 1123

Santos M. Mateos-Rusillo y Arnau Gifreu-Castells

Santos M. Mateos-Rusillo es profesor del Departamento de Comunicacion de la Universitat de
Vic-Universitat Central de Catalunya. Doctor en historia del arte por la Universitat de Barcelona,
lidera la linea de investigacion sobre Comunicacion y Cultura del grupo de investigacidon Konekto.
Investiga sobre patrimonio cultural y museos, concretamente en difusidn cultural y comunicacién.
Desde 2009 edita el portal web Miradas desde la copa, especializado en comunicacidon del patri-
monio cultural.

http://orcid.org/0000-0003-2232-2126

santos.mateos@uvic.cat

Arnau Gifreu-Castells es profesor del Departamento de Comunicacion de la Universitat de Vic-
Universitat Central de Catalunya. Doctor en comunicacién por la Universitat Pompeu Fabra, es
investigador afiliado del Comparative Media Studies y el Open Documentary Lab del Massachu-
setts Institute of Technology y miembro del grupo de investigacion Konekto. Su docencia y campo
de investigacion estan relacionados con los estudios de la narrativas interactivas de no ficcion y
transmedia.

https://orcid.org/0000-0001-7856-1391

«1 arnau.gifreu@uvic.cat

Universitat de Vic, Facultad de Empresa y Comunicacion
Sagrada Familia, 7. 08500 Vic (Barcelona), Espafia

Resumen

Los museos han retirado obras o conjuntos artisticos de los lugares para los que fueron creados, con la mision de preservar el patri-
monio artistico mueble. Con el paso del tiempo los gestores de algunos de esos lugares han comenzado a reclamar su restitucion,
conscientes de la significacion que muchas de esas piezas poseen actualmente. Ante esa peticion, algunas instituciones y museos
han dado respuesta a esas solicitudes mediante copias de las obras originales. Si tradicionalmente esas réplicas se realizaban de
forma artesanal, ahora se utilizan recursos digitales, como la tecnologia audiovisual. El proyecto Tadill 1123 (Lleida, Espafia) es una
muestra de la utilizacion de estas nuevas herramientas al servicio del patrimonio artistico y sus visitantes.
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Abstract

With the aim of preserving artistic heritage, museums have typically removed paintings and furniture from the places they
were created for. Over the decades, the curators of these places have begun to request that these artistic works be returned,
conscious of the significance that many of these works now have. Some institutions and museums have responded to these
requests by providing copies of the original works. Although traditionally these copies were handmade, digital resources,
such as audiovisual technology, are now being used. The Tadiill 1123 project (Lleida, Spain) is an example of the use of these
new tools for the benefit of artistic heritage and of modern visitors.
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Santos M. Mateos-Rusillo y Arnau Gifreu-Castells

El pasmoso crecimiento de nuestros medios,

la flexibilidad y precision que éstos alcanzan,

y las ideas y costumbres que introducen,

nos garantizan cambios proximos y muy hondos
en la antigua industria de lo Bello

Paul Valéry, La conquista de la ubicuidad, 1928

1. Introduccion

Durante la primera década del presente siglo The digital
humanities manifesto 2.0 (UCLA, 2009) puso de relieve que
las herramientas, técnicas y medios digitales han alterado
la produccion y difusion del conocimiento en las artes y las
ciencias sociales y humanas.

Con el inicio de la revolucion digital, una serie de profundas
transformaciones afectaron a las humanidades y al arte en
particular. La transformacién vinculada al avance tecnolégi-
co y cientifico no es una novedad en la historia de estas ma-
nifestaciones humanas, pues la vinculacion con los avances
técnicos es algo que siempre las ha acompafiado. Si en la
pintura del siglo XV la tecnologia punta eran los pinceles de
pelo de turdn y la técnica del dleo, en la del siglo XXI lo son
el raton y el pixel.

Su impacto ha sido tan importante que musedlogos como
Mark Jones, director del Victoria and Albert Museum de
Londres, consideran las nuevas tecnologias tan relevantes
para la accesibilidad y la comprension de los objetos conser-
vados por los museos como lo fue para los textos la inven-
cién de los tipos moviles en el siglo XV (Jones, 2010, p. 135).

Después de una primera oleada tecnolé-
gica que primaba lo cuantitativo, desde
hace unos afios las humanidades digita-
les se encuentran en una fase cualitativa

Después de una primera oleada tecnoldgica que primaba lo
cuantitativo, desde hace unos afios las humanidades digi-
tales se encuentran en una fase cualitativa: ahora se estan
aprovechando buena parte de las posibilidades del mundo
digital. Si antes ‘bastaba’ con disponer en internet de una
reproduccién de Las meninas de Veldzquez, ahora se ponen
a disposicién de los internautas reproducciones en muy alta
resolucion que permiten visionar detalles imposibles de
captar por el ojo humano delante mismo de la obra en cues-
tién (Mateos-Rusillo, 2010, p. 118).

La tecnologia audiovisual aporta multiples bondades para
la creacién de réplicas de obras de arte. En este articulo nos
centramos en el analisis de las réplicas realizadas con tec-
nologia audiovisual con un objetivo patrimonial concreto:
la reconstruccion de obras de arte perdidas o conservadas
en museos y por tanto deslocalizadas del lugar para el que
fueron creadas.

2. La obra de arte: original y copia

Desde la época clasica, la obra de arte ha sido siempre re-
producida (Benjamin, 2008). En la Antigua Roma se realiza-

ron copias en marmol de las reputadas esculturas griegas de
bronce, que en muchos casos son las que han llegado hasta
nuestros dias y no sus originales. Basta citar los famosos Dis-
cébolo de Mirdén y Doriforo de Policleto.

A partir de la Edad media, a los métodos artisticos de re-
produccion se unieron poco a poco técnicas de estampacion
mecanica como la xilografia, el grabado o la litografia, que ya
permiten una cierta ubicuidad de la obra de arte. Las cosas
cambiaron sustancialmente en el siglo XIX, con la aparicién
de técnicas modernas de reproducciéon como la fotografia
o el cinematdgrafo. Estas artes mecdnicas no sélo aumen-
tan la capacidad viajera del patrimonio artistico sino que
ademas ellas mismas se convierten en nuevas técnicas de
produccion artistica, generando un tipo de arte no auratico?
basado en la multiplicidad de ejemplares (Carroll, 2002, pp.
155-212; Pouivet, 2003, pp. 21-64; Benjamin, 2008).

Hoy dia la copia de una obra de arte pue-
de tener tanto o mas valor que el propio
original

Hasta ese momento el conocimiento sobre una obra de arte
se limitaba a dos posibilidades: su observacién directa alli
donde se encontrase o mediante reproducciones artisticas
0 mecanicas. Con la llegada de la revolucion digital durante
las ultimas décadas del siglo XX, el patrimonio artistico ha
alcanzado un poder maximo de difusion.

Gracias al aumento considerable de copias y a su facilidad
de circulacién, se ha pasado de la escasez a la abundancia.
Como ya pronosticaba Paul Valéry (1999, p. 131) en 1928,
con un simple clic podemos alimentarnos con nuestras pin-
turas, libros, peliculas o canciones favoritas, con la misma
facilidad con la que el agua, el gas o la corriente eléctrica
atienden nuestras necesidades con sdlo girar el grifo o pul-
sar el interruptor de nuestra vivienda.

2.1. La copia como necesidad de los museos y posibi-
lidades para producirlas

Hay dos grandes causas de la realizacion de copias por mu-
seos: una endodgena y otra exdgena a la obra de arte.

La enddgena se basa en la propia materialidad de la obra de
arte, en su aura, utilizando el concepto benjaminiano (Ben-
jamin, 1936, 2008). Atendiendo a esta dimensidn, un museo
puede optar por la realizacién de una copia para asegurar su
integridad o para restituirla en el lugar para el que fue creada.

La segunda, de tipo exdgeno, responde a todo aquello que
puede proyectar la obra de arte, ya sea desde el punto de
vista educativo, cultural o identitario.

Hay dos posibilidades para realizar una réplica: la artistica/
artesanal y la tecnoldgica. Ante un mismo reto podemos ver
esa doble posibilidad sirviéndonos del caso de las Cuevas de
Altamira (Santillana del Mar, Cantabria) y de Santimamiie
(Cortézubi, Vizcaya). La pregunta clave seria: {cémo asegu-
rar la conservacién de la pintura rupestre que albergan con
su necesaria exposicién al publico?
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En Altamira se optd por construir una ré-
plica ideal de la cavidad y sus pinturas en
época paleolitica (no en su estado actual,
sino imitando como pudieron ser enton-
ces), inicidandose el afio 1998 el proyecto
que desembocaria en la inauguracion de
la conocida como Neocueva de Altamira.
La reproduccién de las pinturas y graba-
dos paleoliticos se realizé siguiendo los
métodos y materiales utilizados en su
momento por los artistas de Altamira.
Un ejemplo de réplica artesanal.

A esta solucion se contrapone la utilizada
a partir de 2005 para la cueva de Santi-
mamife. Partiendo de los mismos plan-
teamientos que en Altamira, el conflicto
entre uso y preservacion se resolvio de
forma distinta, utilizando en este caso
las TIC, mas especificamente la realidad
virtual. Gracias a un proyecto de inves-
tigacion, conservacion y difusién (Santi-
mamifie 2008), se decidié que la mejor
opcién para dar a conocer la cueva al
gran publico era la creacién de una ré-
plica virtual en 3D (Barrera-Mayo, 2008).

2.2. Papel de la tecnologia audiovisual como herra-
mienta de reconstruccion de obras de arte

La técnica del video mapping (también conocida como pro-
jection mapping o realidad aumentada espacial) se basa
en la realizacién de un escaneo digital que reproduce los
contornos y formas de un espacio u objeto tridimensional
para poder ser modificado virtualmente con cualquier con-
tenido audiovisual. El concepto nacié en la década de los
afios 70 del siglo XX en Estados Unidos y fue descrito como
una nueva conciencia que utiliza la tecnologia en entornos
multimedia a través de pantallas multiples, performance,
realidad virtual, etc., con el propdsito de crear eventos artis-
ticos inmersivos (Youngblood, 1970). Mas adelante, a nivel
académico se le llamaria realidad aumentada espacial (Ras-
kar et al., 1998).

La técnica del video mapping es intere-
sante para reconstruir el patrimonio ar-
tistico perdido o deslocalizado, siempre
gue aune rigurosidad y espectacularidad

A finales del siglo XX, piezas representativas como Displace-
ments (Michael Naimark, 1980-2005), Corps étranger (Mona
Hatoum, 1994), Ebb y Please (Amy Jenkins, 1996), Man She
She (Tony Oursler, 1997) y The homeless projection: a propo-
sal for the city of New York (Krzysztof Wodiczko, 1986) han
marcado el punto de inflexion y el uso del video mapping se
ha extendido a todo tipo de campos y proyectos.
http://www.naimark.net/projects/displacements.html
http://www.youtube.com/watch?v=QsciOWAd_Lk
http://www.amyjenkins.net/videos/ebb.html|

Figura 1. Video mapping sobre la catedral de Amiens

http.//www.amyjenkins.net/videos/please.html|

En el campo de los monumentos o espacios patrimoniales,
el video mapping se ha puesto de moda en los Gltimos afios
para realizar espectaculos de luz y sonido. En Francia es algo
que se viene haciendo desde finales del siglo pasado, con una
empresa de referencia como Skertzo? y ejemplos tan atrac-
tivos como Nuits impressionnistes (2009), De Monet aux pi-
xels (2004-2014) en la Catedral de Rouen, o Réve de lumieres
(2008) en el Castillo de Chambord. En Espaia es algo mas
reciente: Barcelona se convirtié en 2012 en capital espafiola
del video mapping, al confluir ese afio proyecciones sobre la
Casa Batllo, La pedrera o La sagrada familia de Antoni Gaudi.

Mads alla de esta interesante utilizacidn de la tecnologia au-
diovisual, en este articulo nos interesa concretamente como
herramienta de reconstruccién de obras de arte perdidas
total o parcialmente. En este sentido, un caso paradigmati-
co es Amiens, la cathédrale en couleurs. Puesto en marcha
en 1999, es un espectaculo audiovisual de 40 minutos que
restituye la policromia del siglo X1l que cubria la fachada
occidental de la catedral de Amiens (Francia) gracias a una
proyeccién en alta resolucion. Se trata de una proyeccion
basada en un trabajo cientifico previo, que permitié cono-
cer como era en realidad la decoracién escultérica medieval
(Amiens Métropole, 1999).
http://vimeo.com/37098332#at=17

3. Estudio de caso: Taiill 1123. La activacion del
abside de Sant Climent de Taiill

Si bien la técnica del video mapping ha sido utilizada para
realizar proyecciones sobre monumentos, no es tan fre-
cuente utilizar este recurso tecnoldgico audiovisual para
restaurar virtualmente un espacio perdido o desplazado de
un elemento o conjunto patrimonial. De ahi la singularidad
del caso seleccionado: Tadill 1123.
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Figura 2. Reconstruccién del color de base en el video mapping

3.1. Antecedentes

En nuestro pais la falta de valoracion del arte romanico du-
rante el siglo XIX provocé un peligroso abandono que faci-
litd su degradacion, desaparicién, expolio o salida hacia el
extranjero. Las cosas comenzaron a cambiar a finales de ese
mismo siglo y principios del XX, cuando instituciones publi-
cas, organizaciones privadas e intelectuales iniciaron su re-
cuperacion, estudio y divulgacion.

Una de las acciones mas espectaculares fue la emprendi-
da en Catalunya por la Junta de Museus entre 1919 y 1923.
Para evitar su exportacion, se llevé a cabo una campafia de
compra y arrancamiento de las principales pinturas murales
de las iglesias del Pirineo cataldn, que viajarian a Barcelona
para formar parte de las colecciones del entonces Museu
dArt i Arqueologia de Barcelona (Camps; Pagés, 1999).

Una de las principales fue la decoracion del abside de la igle-
sia de Sant Climent de Tadill (La Vall de Boi, Lleida), que incluye
uno de los fragmentos mas celebres de la pintura romanica
universal: el Pantocrdtor o Cristo en majestad. Desde enton-
ces forma parte de la colec-
ciéon de arte romdnico del
Museu Nacional dArt de
Catalunya (MNAC, Barcelo-
na), integrada por obras de
pintura mural y sobre tabla,
talla en madera, escultura
en piedra y orfebreria de
los siglos XI, Xll'y XIII.

3.2. Génesis del pro-
yecto

Con el objetivo de continuar
la investigacion sobre los
frescos de Sant Climent de
Tadiill y restituir una obra tan
relevante, se decide retirar
la copia artistica que habia
realizado el artista Ramon
Millet entre 1959y 1961.

Aunque en un primer momento se barajo la posibilidad de
realizar una copia fisica acoplada al abside, finalmente se
optd por ir mas alla de la simple reconstruccién de la obra
de arte, generando una verdadera activacidon patrimonial
gracias a un proyecto que fuese capaz de aunar la preser-
vacioén del bien, su gestion cultural y la actividad religiosa
(Rovira, 2013, pp. 16-17).

Es asi como nace Tadill 1123, una experiencia inmersiva que
permite al visitante de la iglesia romanica de Sant Climent
de Taiill conocer detalladamente la decoracion pictdrica que
cubria su dbside central®.

3.3. Descripcion del proyecto

Se inici6 el 8 de marzo de 2013 y concluyd con su presenta-
cién publica el 23 de noviembre del mismo afio. Se llevd a
cabo en tres fases:

12 fase

- retirada de la reproduccion pictérica de 1961;

- descubrimiento de la pinturas anteriores a 1123;

- recuperacion de las capas profundas de la pintura de 1123;

- estudio comparativo de los restos preservados in situ y los
conservados en el MNAG;

- restauracion y consolidacion de la pinturas originales del abside.

22 fase

- realizacidn de un modelo virtual del templo para obtener
su geometria y textura;

- preparacién de la proyeccion mediante la técnica del vi-
deo mapping;

- creacion del audiovisual y de los efectos sonoros.

32 fase
- musealizacidn del dbside.

Durante la segunda fase, la que interesa aqui, no sélo se
restituyen virtualmente los restos pictéricos conservados
en Barcelona, sino que se aprovecha para proponer una re-
construccion hipotética del estado original de la decoracion
pictdrica del siglo XII.

Figura 3. Reconstruccién de las figuras en el video mapping
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Figura 4. Las tres fases principales de la proyeccién audiovisual Tadill 1123

El video mapping se activa cada media hora, disparando-
se sobre el dbside central de la iglesia una proyeccién de 9
minutos de duracion que permite conocer al visitante qué
vestigios pictdricos se conservan todavia in situ, cémo era
en 1920 cuando se procedid a su arrancamiento y traslado
a Barcelona vy, retrocediendo en el tiempo 800 afios, cdmo
seria en 1123, afio de consagracion de las pinturas®.

El esmero en la produccién del proyecto se comprueba es-
cuchando la musica y los efectos sonoros que acompafian a
la proyeccion: la musica fue realizada con instrumentos me-
dievales (y posteriormente remasterizada digitalmente para
dotarla de una sonoridad contemporanea) y los efectos de
sonido se registraron en los alrededores de la propia iglesia.

En la figura 4 se puede observar a la izquierda el abside de
la iglesia con los restos de las pinturas murales romanicas

Tabla 1. Resumen de los recursos web consultables sobre el proceso de restauracion de Sant Climent de Tadill

originales; en el centro, las pinturas que se conservan ac-
tualmente en el MNAC; y a la derecha, las pinturas murales
terminadas como lo fueron en el siglo XIl. Como comenta
Santi Vilanova®, compositor de la banda sonora, se trata de
un audiovisual que no solo es riguroso histéricamente, sino
que también ofrece una narrativa capaz de emocionar al es-
pectador del siglo XXI°.

3.4. Elementos que complementan el video mapping

Paralelamente a la proyeccién en espacios fisicos, los mu-
seos han aprovechado también la revolucion digital para
exhibir virtualmente sus piezas y colecciones a través de va-
rios soportes y plataformas, con ejemplos como Monet2010
(2010) y Le Louvre virtual tours (2012).

En esta linea de enriquecer, expandir y complementar la
propuesta del video map-
ping inicial, y a partir de un

Recursos consultables sobre el proceso de
musealizacion de Sant Climent de Taiill

Tipo de medio/s

portal web habilitado a tal
efecto, el estudio de caso

Restauracién

presentado no sélo cuenta

Resumen de la restauracion

2 videos (3 y 25 minutos, YouTube)

Ficha de las pinturas

Imagen y texto

Ficha de la arquitectura

Imagen, texto y geolocalizacion

Exploracion con lupa del mural del dbside

Imagen navegable y ampliable

Todos los videos de la restauracion

Conjunto de 13 videos (canal YouTube)

La intervencién paso a paso

Foto interactiva con videos

Sant Climent de Taiill, Patrimonio mundial

Enlace con el portal web de la Unesco
http://whc.unesco.org/en/list/988

3D - Modelo tridimensional del abside

Imagen 3D interactiva

Gigafotos

9 fotografias navegables a gran resolucion y texto

Proyeccién video mapping de Sant Climent de
Tadill

Imagen navegable con capa superpuesta con trata-
miento del video mapping (simulacién de restauracién)

Comparativa pinturas murales de Sant Climent
de Taiill / Museu Nacional d’Art de Catalunya

Capas - Imagen interactiva navegable que permite
el efecto cortina en 2 estados, antes y después de la
restauracion

Zoom in - Imagen interactiva con circulo desplazable
que indica como queda tras la restauracion

Seleccién de noticias y notas de prensa

Texto y enlaces multimedia

Redes sociales (Instagram, Flickr y Twitter)

Fotografias / Tweets

con la utilizacién de esa téc-
nica, sino también con un
tratamiento multimedia de
sus partes que se resume
en la tabla 1.
http://www.romanicobert.
cat/web/quest/taull1123

4. Conclusiones

En el caso analizado, el
mapping audiovisual es un
recurso tecnoldgico espe-
cialmente acertado, ya que
permite la conexién entre
dos eras de la historia de la
comunicacién humana. Si
en la Edad media la pintura
era uno de los principales
medios de comunicacién,
no existe una mejor solu-
cion para restituirlas que
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utilizar los recursos propios de nuestra época: la comunica-
cién audiovisual en conjuncién con las nuevas tecnologias.

Desde el punto de vista de la mediacidn cultural, ejemplos
como Tadill 1123 facilitan la desacralizacion de la obra de
arte, permitiéndole recuperar su potencial comunicativo
al alejarla del moderno culto a la obra de arte (Colorado-
Castellary, 1997). Mientras la actual presentacidon museo-
grafica del original en el MNAC mantiene la caracteristica
asepsia divulgativa que caracteriza a los museos de arte, la
activacion patrimonial de la iglesia de Sant Climent de Tadill
permite un acercamiento cultural mucho mas enriquecedor.

Para un visitante que busca conocer como debid ser y como
se realizd la decoracidn pictorica del dbside de Tadill, es mu-
cho mas provechoso visitar la iglesia que la sala del museo. Por
contra, quien quiera confrontarse con los restos conservados,
con aquellos pintados en el siglo XlI por el anénimo Maestro de
Tauill, sin duda debe visitar el museo. Aunque el traslado de una
obra de arte pensada para un lugar y con unos objetivos con-
cretos supone una cierta castracion de su aura, lo cierto es que
en el museo es donde podra disfrutar de lo que queda de ella.

En este sentido, Tadill 1123 vendria a dar la razén a autores
como Douglas Davis, que defiende que en la era de la digi-
talizacion de la obra de arte se ha eliminado la ficciéon que
contraponia original y copia, y que la obra de arte, ante el
envite de la reproduccidn, se ha convertido en un camaledn
capaz de transferir su poder a la copia (Davis, 1995, p. 381).

Por ultimo, toda la informacién disponible en internet sobre
el propio proyecto y su evolucién, en diferentes formatos,
permiten difundirlo internacionalmente de forma masiva,
facilitando asi el conocimiento de la comunidad cientifica y
de los interesados en la aplicacion de los avances tecnoldgi-
cos en el ambito de los bienes culturales.

Notas

1. Walter Benjamin llamd no aurdticas las piezas artisticas
que no son originales o que se reproducen muchas veces.
Tales piezas no tienen el aura que emana de las obras de
arte que son objetos Unicos.

2. Para conocer el trabajo de esta empresa pionera y de re-
ferencia internacional, se recomienda ver su portal web
http.//www.skertzo.fr

3. El proyecto, desarrollado por las empresas Burzon Co-
menge y Playmodes, forma parte del programa cultural Pro-
grama de restauracion y mejora Romdnico abierto, puesto
en marcha en 2009 gracias a la colaboracion entre la Gene-
ralitat de Catalunya y la Obra Social “la Caixa”.

4. Se puede ver en:
http://vimeo.com/87114296

y en el portal web creado para tal efecto:
http.//pantocrator.cat

El proceso de la restauracion puede verse en:
https://www.youtube.com/watch ?v=FSIKEYeZJSo
https://www.youtube.com/watch?v=-CS_KF4qUbA

Un extenso archivo digital es accesible en el portal web Ro-
mdnico abierto:
http://www.romanicobert.cat/web/guest/taull1123

5. En el video que puede verse en:
http://www.youtube.com/watch?v=mYmdSIQvSbs

6. Taiill 1123 ha sido galardonado recientemente con los
premios Best of the Web winners en |a categoria Rich media
de Museums and the Web 2014 y Laus de Oro en la catego-
ria de Visuales de los Premios Laus 2014 de ADG-FAD.
http://mw2014.museumsandtheweb.com/bow/taull1123-
immersive-experience-in-a-world-heritage-site-or-augmented-
reality-without-devices
http://www.fad.cat/adg/blog/2014/06/26/els-laus-del-
2014-los-laus-del-2014
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