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CADERNO DE RESUMOS E PROGRAMA

10:30. Apertura. XOSE M. SANCHEZ (coordinador master Patrimonio
Cultural Digital)

10:45. Un viaje a la antigiiedad a través de la Via Nova. JOSE MANUEL

BLANCO NUNEZ (josemanuel.blancoO@rai.usc.gal)

Resumen: En el marco de la dinamizacion de la cultura en el rural gallego, se propone la creacién
de unitinerario cultural a lo largo de la antigua calzada romana Via Nova en su paso por la provincia
de Ourense, con el fin de atraer la atencion tanto de lugarefios como de visitantes. El proyecto
recogeria aquellos puntos de interés actualmente habilitados para la visita (yacimientos, centros
de interpretacién, obras de ingenieria...) con la idea de aumentar su visibilidad y potenciar su
oferta (mejora de la accesibilidad, creacion de recursos digitales para su puesta en valor...). Por
otro lado, el proyecto buscaria fomentar la adhesién de otros potenciales espacios que
actualmente no estan musealizados, como algunos castros o ciertos tramos de la calzada en buen
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estado de conservacién, asi como la organizacion de actividades culturales (talleres,
conferencias...) que incentivasen la vida cultural de la zona. Para la puesta en marcha de este
itinerario cultural se crearia, en definitiva, una pagina web, se abririan espacios de difusion en
diferentes redes sociales y se elaboraria una aplicacion, que albergaria informacién actualizada
sobre el trazado, lugares de interés, horarios de visita y eventos o actividades.

11:00. Santiago en Piedra: La Muralla como Testimonio de Identidad.

NICOLAS RODRiIGUEZ CASTRO (nicolas.rodriguez.castro@rai.usc.es)
Resumen: En la Edad Media, las murallas eran esenciales por razones diversas: proteccion de la
ciudad, control de acceso, autoridad y como centro econdmico. No solo eran elementos
defensivos, sino que también constituian el corazén de la comunidad. Por ende, son simbolos
emblematicos de esa época. Centrdndonos en la muralla de Santiago, apenas quedan restos
visibles, como la Puerta de Mazarelos, dos torres (una en el Centro Concertado de Ensefianza
Ntra. Sra. de los Remedios y otra en la Plaza de la Oliveira), y algunos tramos. Estos elementos
pertenecen al segundo entramado de la muralla, erigido por el obispo Cresconio en el siglo XI. El
objetivo del proyecto es rescatar y resaltar la importancia de la muralla de Santiago como un
elemento vital de una de las grandes ciudades medievales. Se propone utilizar nuevas tecnologias
(como la realidad aumentada) para que los visitantes puedan apreciar este entorno crucial en el
desarrollo de la vida medieval en Santiago de Compostela. Con este objetivo también lograriamos
que Santiago tuviera una mayor contextualizacion entorno a su origen medieval y los elementos
que la conformaban.

11:15. Contra las imagenes o el manual de montaje de nuestras estéticas.

CLAUDIA SANJURJO FONTELA (claudia.sanjurjo@rai.usc.es)

Resumen: Mi idea trabaja con las iméagenes y con el analisis de las mismas. Partiendo de la idea
de que en la contemporaneidad toda imagen nace de una anterior, me gustaria coger campafnas
exitosas de publicidad y descomponerlas (en imagenes, videos, textos... En documentos que
tengan que ver). Usando la teoria visual y de la imagen para explicar como esas imagenes exitosas
se han compuesto. Demostrando que, si se puede descomponer una campafia en imagenes,
también se puede componer. En un ejercicio semejante al de Warburg en su Atlas Mnemosyne,
salvando las distancias. ‘Al contrario, la pintura moderna esta invadida, asediada por fotos y clichés
que se instalan sobre la tela aun antes de que el pintor comience su trabajo. En efecto, seria un
error creer que el pintor trabaja sobre una superficie blanca y virgen. La superficie esta por entero
cubierta virtualmente por todo tipo de clichés con los que tendra que romper.” (Citando a Deleuze
en Légica de la Sensacion) Siguiendo a Foucault, Georges Didi-Huberman propone la
‘Arqueologia del saber visual’, que seria la superposicion de capas arqueoldgicas de las
imagenes, siendo estas heredadas de nuestra cultura (entrelazadas de formas infinitas). Asi, a
traves del montaje y la teoria visual, obtendriamos una hoja de ruta aplicable a campos como la
publicidad o el marketing, la imagen de marca o las estéticas corporativas.

11:30. Viaxando entre dous mundos: realidade e virtualidade. SARAY

ALVITE SANCHEZ (saray.alvite@rai.usc.es)

Resumo: Nos ultimos anos estamos achegandonos a novas realidades e posibilidades dixitais que
poden ser exploradas. Neste marco, nace un proxecto baseado nunha aplicacion mébil que
resolvera a problematica de achegar a importancia do patrimonio & cidadania de maneira amena.
Esta nova proposta ofrece a posibilidade de aprender en canto ¢ patrimonio e contribuir na sta
conservacion de maneira colaborativa sen necesidade de acudir a diferentes portais de
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informacién. Arte, patrimonio e movemento converxen na mesma, non queda mais que explorar
as oportunidades que ofrece podendo servir como punto de referencia no &mbito patrimonial e
axudando a descubrir e redescubrir, sentimentos e recordos para moitos esquecidos. Espertar
sentimentos, lograr o interese que conduce & interaccion e a construcién comun dun espazo no
que compartir e aprender do patrimonio...Viaxemos cara o futuro tomando como punto de partida
0 presente, sen esquecer 0 pasado e coa tecnoloxia como aliada.

11:45. A transmision do folclore a través da realidade virtual. Un caso
concreto: as lendas de mouras dos Castros de Neixon. MORAIMA

ARAGUNDI TRINANES (moraima.araqundi@rai.usc.es)

Resumo: O folclore forma parte do noso patrimonio inmaterial, mais a sua transmision estase
roturando xa que hoxe en dia cambiou 0 modo no que nos relacionamos. Deste xeito, 0 proxecto
pretende adaptalo a novos medios para facilitar a sta transmision e difusion. O obxectivo é crear
un ambiente inmersivo mediante de Realidade Virtual, no que o usuario poida interaccionar cos
personaxes e descubrir un final ou outro da lenda segundo as suas elecciéns, dando asi a
posibilidade de integrar diferentes versidons nunha soa experiencia. En concreto, articularase a
través dalgunhas lendas de mouras recollidas en Neixdn, para proporcionar un exemplo concreto
de como poderia realizarse.

12:00. Reconstrucion de edificios desaparecidos en Santiago de
Compostela mediante o 3D. VICTORIA IGLESIAS DE LA FUENTE

(victoria.iglesias.de@rai.usc.es)

Resumo: As novas tecnoloxias permiten que poidamos facer unha gran cantidade de cousas, entre
elas, estaria a de volver a construir, ainda que tan s6 sexa dixitalmente, edificios que non chegaran
a actualidade, sexa por causas naturais ou por derrubes programados. Deses edificios, a pesar
de non estar en pé, consérvanse moita documentacion, como poden ser planos, debuxos ou
fotografias, e, alguns, ainda estan na memoria popular. Recompilando todo isto, e grazas aos
novos programas, podemos reconstruilos. Un destes, seria 0 AutoCAD, programa moi empregado
para a edicion, tanto en 2D, como en 3D. Este ultimo, seria 0 que interesaria, pois o obxectivo
sera volver a construir o antigo edificio de Castromil de Santiago de Compostela, que fora
derrubado nos anos 70, con axuda das numerosas fotos que se conservan del e que recompilan
toda a sua fachada exterior. Pero, de igual forma que se fai con este edificio, poderiase extrapolar
ao outros, incluso a edificacions mais antigas, so fai falta determinadas documentaciéns onde se
describa a construcion e poderase recrear outra vez.

12:15. Intervencion invitada de peche: Un proyecto, una ilusion, un reto:
historia y videojuegos. Francisco Jiménez Alcazar (Universidad de
Murcia).

12:30-13:00. Rolda aberta de conversa cos ponentes.

@CRUSOE

Patrimonios Culturales

= S
Miradas Digitales

.

—
UNIVERSIDADE
DA CORUNA


mailto:moraima.aragundi@rai.usc.es
mailto:victoria.iglesias.de@rai.usc.es

