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Europa selecciona
un proyecto de
laUSAL sobrela
linterna magica

‘Linternauta’ ofrece

un viaje al pasado de la
cultura visual europea a
través de una innovadora
aplicacion web ‘on line’
en diferentes idiomas

:! REDACCION / WORD
SALAMANCA. Los juegos con las
sombras y la luz en sus diversas re-
presentaciones artisticas han sido
siempre fuente de entretenimiento
popular. A partir de los teatros de
sombras chinescas surge en la Euro-
pa del siglo XVII la linterna magica,
un sencillo invento 6ptico -precur-
sor del cinematadgrafo- que en el si-
glo XIX vivird sus afios dorados como
aparato de divertimento social lle-
gando a obtener una gran relevancia
cultural a nivel mundial. En este con-
texto, la Universidad de Salamanca
acaba de presentar en Bélgica, en el
marco de la feria internacional de in-
novadores europecs en patrimonio
cultural, su trabajo de investigacién
‘Linternauta’, con el que promueve
el conocimiento y patrimonio cul-
tural de la linterna mégica de la Es-
paiia del siglo XIX a través del uso de
las nuevas tecnologias de la informa-
cion y la comunicacion. Entre los re-
sultados del estudio, la USAL dioa
conocer una innovadora aplicacion
web de cardcter ‘on line' y multi-idio-
ma para interpretar las placas de lin-
terna magica de la época y un tesau-
ro de lenguaje especializado que, en
conjunto, ofrece un interesante re-
corride por la historia de la cultura
visual europea.

Concretamente, el proyecto desa-
rrollado por el Observatorio de los
Contenidos Audiovisuales, el Grupo
GRIAL y la UCC+ide la USAL, princi-
palmente, fue seleccionado porla Co-
mision Europea para su feria interna-
cional ‘Fair of European Innovators
in Cultural Heritage', en Bruselas.

La muestra constituye uno de los
eventos clave del programa 2018 Afio
Europeo del Patrimonio Cultural con
el que la UE promueve la investiga-
cién y la innovacion en patrimonio

cultural, ademas de fomentar la crea- /
f]

tividad y las soluciones noveles
entre diferentes paises facili-
tando el dialogo. P
‘Linternauta’ también
presenta como resulta- /
dode especial relevan-
cia, ademis de la L
aplicacion web

orientada a la interpretacién del pa-
trimonio cultural de la linterna ma-
gica, la descripcién de un vocabula-
rio controlado que facilita la clasifi-
cacion de las placas de linterna ma-
gica en funcién de su género discur-
sivo. Un tesauro cuya informacion
alimentara al reconocido repositorio
web Lucerna, base de datos interna-
cional especializada en el imbito de
lalinterna mégica. De esta forma, el
Tepositorio se vera enriquecido con
la nueva informacion obtenida por
los investigadores de la USAL y vin-
culada a las colecciones de placas de
aquellas instituciones espanolas co-
laboradoras en el proyecto.

Itinerarios

Por otra parte, la aplicacién web pro-
mueve la integracion de contenidos
‘on line' multi-idiomas y pretende
interpelar al usuario de ‘Linternau-
ta' mediante diferentes niveles o iti-
nerarios de experiencia. En el primer
nivel el usuario funciona como un
espectador no iniciado, sin conoci-
miento acerca del universo de la lin-
terna magica. En el segundo, se con-
cibe al usuario como un espectador
iniciado al que se guia por el mapa
conceptual que proveen los géneros
discursivos; finalmente, ya en el ter-

La investigacion se

presento en la feria de
innovadores europeos
en patrimonio cultural

Francisco Javier Frutos, Agustin Gutiérrez, Cirmen Lopez y Miguel Battaner, en una foto de archivo. :: usa.

cer nivel, el usuario trabaja como un
espectador experto capacitado para
crear su propia sesion de linterna ma-
gica. No obstante, puede igualmen-
te consultar o no la guia conceptual
que aportan los géneros discursivos.

‘Linternauta’ se desarrollé en el
marco de un proyecto europeo co-
ordinado por la Universidad de
Utrecht que, recientemente con-
cluido, fue disefiado con la misiéon
de preservar el patrimonio cultural
de las placas de linterna mégica como
uno de los primeros medios de co-
municacién audiovisual.

Carmen Lopez y Francisco Javier
Frutos, del Observatorio de los Con-
tenidos Audiovisuales de la USAL;
son los coordinadores del proyecto
‘Linternauta’, del que también for-
man parte Roberto Therén, del Gru-
po de investigacion en interaccion
y e-learning,y Miguel Battaner y
Agustin Gutiérrez de la Unidad de
Cultura Cientifica y de la Innova-
cién de la Universidad samantina.

Isabel Bernardo firma ejemplares de uno de sus libros. :: —

La escritora Isabel Bernardo
presentara el 13 de diciembre
su novela ‘GTB2.0’ en el Liceo

:: REDACCION / WORD
SALAMANCA. El Teatro Liceo
acogerd el jueves, 13 de diciembre,
la presentacion de la primera no-
vela de la escritora salmantina Isa-
bel Bernardo. Una novela que lle-
va por titulo ‘GTB2.0" y que ha sido
editada por Reino de Cordelia,
en colaboracién con la Fun-
dacién Salamanca Ciudad
de Cultura y Saberes.
‘GTB2.0’ es una no-
vela de aventuras y
s ficcion, un viaje

g
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virtual gastronomico que comien-
za 15.000 afios atras -en pleno Pa-
leolitico Superior- hasta llegarala
era actual, El argumento se centra
en la historia de la alimentacién y
la gastronomia de la humanidad
contadas en primera persona por
un algoritmo matemadtico transmu-
tado en hombre, que ha de comer
y convivir con generaciones de
hombres y mujeres de todos los si-
glos: hombres de las cavernas, asi-
rios, faraones, nobles, nigroman-
tes, eruditos, oficiantes de cocina,
soldados, taberneros, navegantes,
entre otros.

Se trata también una historia
de aventuras y accion que, més alla
de ofrecernos multitud de detalles
de la evolucién humana en sus ha-
bitos alimenticios y platos de coci-

: na, permite conocer importantes
periodos histéricos; y ademds, re-

visar cuestiones y conflictos

. quesehanplanteadoconla
. llegada delarevolucién
digital: el espionaje y la
. birateria informati-
.\ cosolabasura tec-

\\nolég'ica.




