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Narrativa digital para sistemas interactivos
relacionados con la herencia cultural

Resumen

Las nuevas tecnologias nos proveen la oportunidad de desarrollar formas expre-
sivas como la narrativa digital. En este ensayo se elaboran diversos aspectos tedricos y
précticos relacionados con la creacion de una antologia digital de las leyendas del centro
histérico de la ciudad de México. Este trabajo fue desarrollado a través de una colaboracién
entre el Media Lab Helsinki y la Universidad Iberoamericana Ciudad de México. La
ontologia forma parte del proyecto “El mapa de México 1550”, en el que se sientan
las bases para el disefio y reconstruccion digital de uno de los mapas més antiguos e
interesantes de la Ciudad de México.
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Abstract

Digital narrative for interactive systems related to the cultural inheritance

The new technologies give us an opportunity to further develop new forms of expre-
ssion, such as digital narrative. In this essay, diverse theoretical and practical aspects
related to the creation of a digital anthology of the Legends of the historic center of
Mexico City are elaborated. This work was carried out as a collaborative endeavor

* Doctora en Disefio, Universidad de Arte y Disefio de Helsinki (UIAH), Finlandia. Profesora en Sis-
tenas de la Representacién y Cultural Digital, UIAH, Media Lab. Correo electronico:diaz@uiah.fi.
Agradezco a Brenda Castro por su apoyo y ayuda con los materiales de este ensayo.

Cuadernos de Literatura, Bogotd (Colombia), 12 (23): julio - diciembre de 2007 (153-164) 153



Liry DIAZ-KOMMONEN

between the Media Lab Helsinki and the Universidad Iberoamericana Ciudad de
México. The anthology is part of the Map of Mexico 1550 project. The project has
established parameters and design guidelines for the digital reconstruction of one of
the oldest and most interesting extant maps of the ancient city of Mexico.

Key words: Digital culture, design, narrative, ontology.

Introduccion

Lainvestigacion y el disefio del facsimile digital del mapa de México 1550 forman
parte integral de mi continuo interés por el desarrollo de una ciencia humanistica de la
cultura y el disefio. En este marco, el disefio se debe dedicar al estudio de la creacién
de los artefactos y objetos y también debe profundizar en las formas expresivas que
generan la interaccién y el uso de los mismos. En tales formas expresivas encontramos
lo mas significativo de la naturaleza humana. Este ensayo trata sobre el desarrollo de
uno de los componentes narrativos del facsimile digital, la muestra de las leyendas del
centro historico de la ciudad de México. Se describen los distintos procesos utilizados
en su disefio y creacion, haciendo alusion a las actividades que se realizaron en un
taller colaborativo entre el Media Lab Helsinki y la Universidad Iberoamericana de
la Ciudad de México.

El facsimile digital del mapa de México de 1550

El proyecto se conformo en tres etapas generales: la primera etapa inicié en 1997 y
hasta la fecha se siguen implementando aplicaciones y modificaciones para distintas
finalidades. Se viene enfocando al estudio formal y material del artefacto con la inten-
cion de facilitar el proceso de digitalizacion, pues la reproduccién debe contener las
propiedades esenciales del objeto, con el fin de permitir su apreciacién y su estudio.
En la investigacion y el diseflo en esta etapa se retoman distintas disciplinas: histo-
ria del arte, ciencias de la computacion, disefio digital y fotogrametria. La segunda
corresponde al disefio y desarrollo de la interfaz y tiene como atractivo principal la
posibilidad de ser exhibida junto con otros artefactos en un lugar del museo. Las
disciplinas dominantes durante este proceso fueron nuevamente las ciencias de la
computacion y el disefio digital, junto con la interaccién persona-computadora (Hu-
man-Computer Interaction, HCI).
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Figura 1 Facsimile digital del mapa de México 1550.

El objetivo principal de la tercera etapa fue la produccion de Contenido Abierto —es-
tableciendo un enlace entre distintas areas de conocimiento, como la arqueologia, la
historia del arte, la narrativa y la semdantica— asi como el diseflo y accesibilidad de
la informacion. Esta area es de primordial importancia ya que trata conjuntamente
con el eventual almacenamiento del conocimiento relacionado con el mapa y con su
reinterpretacion simultdnea como artefacto artistico y cultural. Es desde esta tltima
perspectiva que se ha abordado el trabajo con las leyendas de México.

Las leyendas mexicanas

Las leyendas mexicanas han sido reconocidas como una fuente popular de historia
y conocimiento dé la ciudad durante la época colonial. Nuestros conocimientos de este
género se remontan a recuerdos de lecturas durante la infancia de series de historietas
gréficas, como Tradiciones 'y Leyendas de la Colonia, que comprendia una mezcla de
leyendas coloniales con historias de horror y fue publicada en México entre la década
del sesenta y mediados de los afios ochenta. Durante esta época hubo un resurgir en
la popularidad del formato de la historieta en México. Hinds reporta una produccion
mensual de 28 millones entre los afios 1970-1971, 56 millones entre 1976-1977, hasta
llegar a 80 millones en los afios 1981-1982. Cabria investigar la cantidad de estos
ejemplares destinada a la exportacion, para entender atin més la posible influencia de
la cultura popular mexicana en Latinoamérica en general. A través de estas humildes
publicaciones, poco a poco se fue incrementando el interés en topicos relacionados
con la representacion visual de la historia y costumbres populares.

Cuadernos de Literatura, Bogotd (Colombia), 12 (23): julio - diciembre de 2007 (153-164) 155



Liry Diaz-KOMMONEN

La idea de crear una ontologia digital sobre estas narrativas que pasara a ser parte
del proyecto de reconstruccion digital del mapa de México de 1550 surgid de conver-
saciones con los colegas mexicanos durante una visita a esta ciudad en el 2004, en la
cual se imparti6 un taller sobre metodologias de investigacion en el disefio. En estos
momentos, aunque se conocfan las leyendas, era muy poca la gente joven que recor-
daba estas series de comics ilustrados. Al buscar en las librerias de viejo de ciudad
de México muestras de estos ejemplares, se tuvo poco éxito.

Figura 2 Portada y primera pagina de Tradiciones y Leyendas de la Colonia'.

_usiangrentids

“SUCEDIDO EN EL |
COLEGIO DE SAN |

La falta inmediata de material visual fue una de las razones por las cuales las calles
de México se utilizaron como texto principal en el taller. Esta antologia de leyendas,
recopilada y escrita por Luis Gonzélez Obregon, reconocido historiador mexicano, fue
publicada originalmente en 1923 y se encuentra en su duodécima edicion. Aparte de
las narrativas, el autor ofrece abundante informacion sobre la ciudad, sus habitantes y
sus costumbres. A los estudiantes que iban a participar se les aconsejo que obtuviesen
una copia del texto, como parte de los materiales de estudio.

El trabajo de construir lamuestra digital de estas leyendas se hizo en un taller sobre
el topico de disefio y narrativa digital organizado en conjunto entre profesores del Me-
dia Lab Helsinki y de la Facultad de Disefio Interactivo de la Universidad Iberoameri-
cana de Ciudad de México. Durante este taller, que tuvo lugar en la primavera de 2005,
estudiantes mexicanos de licenciatura trabajaron en todos los aspectos relacionados,

I Tradiciones y Leyendas de la Colonia, Ediciones Latinoamericanas, Nos. 610-121, 31-X1I-72.
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incluyendo creacion del libreto, guidn, fotografia y musica, con el fin de desarrollar
representaciones audiovisuales digitales sobre dichas leyendas populares.

Las leyendas:
Fuente de conocimiento de la historia de la ciudad

Gonzalez Obregon hace hincapié en que la historia fisica y espiritual de una ciudad
va ligada a los nombres de sus calles. Aunque Tenochtitlan, antigua capital del Imperio
Azteca, fue destruida, su trazado original permanece y se puede discernir a través del
estudio del plano de su centro histérico. Esta evidencia no solamente yace preservada
en el mapa de México de 1550 y otros planos de la antigua ciudad colonial, sino que
ha sido corroborada y descubierta en las excavaciones arqueologicas.

En la reconstruccion de México como capital de Nueva Espafia, otras estructuras
politicas y administrativas fueron trasplantadas de ultramar y sumadas a las ruinas
existentes de la metrépoli conquistada. Por ejemplo, el lugar donde en tiempos an-
tiguos se celebraba la importante ceremonia del nuevo fuego y el ritual del volador
—que los Voladores de Papantla interpretan actualmente en la plazoleta, a la entrada del
Museo de Antropologia— eventualmente fue transformado en la Plaza del Volador. Fue
también en esta localidad donde se celebraron los primeros autos de fe del tribunal de
la Inquisicion. Al paso de los afios, el lugar se transformé en un sitio de celebracion
en donde se instalo una plaza de toros para las festividades. Mas tarde se ubico en
una plaza de mercado, que sucumbi6 por las llamas de un incendio ocurrido a finales
del siglo XIX. El lugar, localizado en el centro historico, es actualmente la sede de la
Corte Suprema (Obregén Gonzalez 76-89).

Figura 3 Detalle de la video narrativa de la Plaza del
Volador en el facsimile digital del mapa de México 1550 (1).
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Gonzalez Obregon sugiere que los nombres de las calles y de las localidades de la
ciudad deben ser objeto de estudio cuidadoso. Hace analogia con una lengua muerta,
la cual se corrompe vy se pierde cada vez mas y mas, hasta que llega el dia en que no
existe posibilidad de interpretacion (1950: 1). De forma anéloga, Keith Basso sugiere
que los nombres de los sitios no solamente constituyen una fuente de referencia, sino que
también se pueden estudiar como sistemas de informacion. Estos términos actiian como
receptéculos para anclar el conocimiento y situar las narrativas populares y las tradi-
ciones orales en un marco social, historico y material. Los nombres de las calles y de
las localidades son un componente importante en las leyendas y cronicas de la ciudad.
Tanto en las versiones recopiladas por Obregdn como en las historietas graficas, por
ejemplo, el venerable narrador entrado en afios siempre comienza su relato con una
cita del lugar y el nombre de la calle. Es muy probable que estos sean utilizados para
ayudar al lector a asumir una postura dentro del espacio fisico y simbdlico descrito por
el narrador. Desde esta perspectiva, se puede decir que en el paisaje historico de las
leyendas chocan multiples narrativas, como la colonial y la contemporanea, de forma
que el lector o usuario se puede sentir como observador participe de la trama.

Los nombres de las calles y las localidades también son un componente importante
que se entreteje alrededor del mapa de México de 1550. Por ejemplo, en un trabajo
de analisis el historiador sueco Linné hace uso de un didlogo del siglo XVI escrito por
Cervantes de Salazar. En esta narrativa, Salazar lleva a un visitante a un paseo por la
ciudad en el que simultdneamente se proveen jugosas descripciones adjuntas a los
topénimos de la ciudad en aquellos tiempos (Leon-Portilla y Aguilera).

Estos mapas conceptuales que se crean por medio de la interaccion corpérea con la
materia fisica como parte de la experiencia vivida son parte de ese conocimiento tacito
del ser humano (Polyani). Son integrales para comprender los aspectos espirituales y
emotivos que encuentran expresion y reificacion a través del patrimonio cultural. Como
ejemplo podemos citar el ars memoria o arte de la memoria. Esta se refiere al uso de
distintas estrategias en sociedades primordialmente orales, como la Grecia antigua, para
ordenar y almacenar el conocimiento. El orador, debidamente adiestrado, literalmente
podia estructurar y exponer las diferentes secciones de su discurso en los distintos apo-
sentos de la villa. Estos episodios “cosificados” eran a su vez debidamente designados
a través de imdgenes y simbolos que permitiesen su pronta recoleccion. Para recordar
la narrativa, bastaba con sustraer la estructura de la memoria a través de un recorrido
fisico o0 imaginario del plantel (Yates).

Los nombres de las calles y las localidades en el centro histdrico de ciudad de México
actian como marcadores. Segiin vemos, en el caso de leyendas como la de Quemada,
que tiene lugar en la 82 calle de Maria Jesus o de la Cruz de los Ajusticiados, que su-
cede en parte en la iglesia de Jests Nazareno, las historias estan intimamente ligadas
a los espacios donde se desenvuelven los eventos.

Sin estos indicadores, que ademas de situar la narrativa crean todo un sistema de
orientacién, mucho del conocimiento popular de su historia se irfa desvaneciendo de
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la memoria colectiva. Los sistemas digitales, tanto los estaticos como los que emplean
dispositivos méviles, pueden ser usados como parte de la preservacion y comunicacion de
este patrimonio y para establecer espacios virtuales que provean dichos marcadores.
Un ejemplo muy sencillo es el de la videonarrativa “Plaza del Volador” hecha por
los estudiantes del taller, que muestra en el mapa una localizacién aproximada del
lugar original donde se celebraba el ritual en la ciudad y no en la plazoleta del museo
de antropologia.

Investigar para disenar

Identificar las localidades importantes asociadas con eventos clave en la historia ha
sido una actividad importante desde el inicio del proyecto en el afio 1997. Se comprendia
desde entonces que de esta manera el artefacto podria retomar la esencia primordial de
su creacion. En su impulso inicial, el mapa de México de 1550 no fue creado para yacer
inerte en el escaparate de un museo, sino para comunicar activamente al emperador
Carlos V informacidn de importancia sobre la ciudad de México. En la actualidad, a
través de los sistemas digitales, ha sido posible crear y recrear capas de eventos que se
relacionan en el tiempo o en el espacio, cuyas representaciones pueden ser transmitidas
para el deleite del usuario.

Como criterio fundamental para el taller, se determin6 que las narrativas elegidas
para su representacion debian integrar acontecimientos ocurridos en éreas localiza-
bles dentro del mapa de México de 1550. Los eventos fueron ubicados mediante
métodos de investigacion y encuestas. El facsimile digital del mapa se comparé con
una variedad de mapas actuales e histéricos de la misma ciudad y ademds con mapas
populares contemporaneos (Linné). Finalmente, los resultados de la informacion ob-
tenida se revisaron junto con fuentes literarias —las de Gonzalez Obregén-. De todos
los mapas estudiados como referencia, el Plano de la Ciudad de México de 1906 fue
de especial ayuda durante el proyecto (Campbell). Otra fuente importante ha sido el
trabajo asociado al mapa de México 1550 por S. Linné (1847).

Durante el afio 2002, como parte de la preparacion para la exhibicion Aztecs, en
la Royal Art Academy of London, se llevé a cabo un estudio con documentos foto-
graficos de las zonas en el que se analizd una ruta de la ciudad basada practicamente
en el popular dialogo de Cervantes de Salazar que data del siglo XVI. Dos personajes
imaginarios describen las maravillas de la ciudad mientras conversan durante un paseo
vespertino (en la reproduccién de este didlogo hecha por Linné se indican las loca-
ciones dentro del mapa de México 1550).

El trabajo fotografico fue llevado a Helsinki, junto con un mapa actual que in-
dica las zonas estudiadas e incluye los apuntes de investigacion y anotaciones de la
correcta nomenclatura de las calles de la ciudad. Estos materiales, parte importante
de la documentacion del trabajo de investigacion, fueron utilizados como medio de
orientacién y como herramienta para guiar a los estudiantes durante el taller de 2005
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en la ciudad de México. Como complemento a la investigacion previa del equipo
de Helsinki, los estudiantes en México visitaron las locaciones y entrevistaron a la
poblacion de las zonas, para desarrollar los proyectos audiovisuales.

Disciplinas como la arqueologfa utilizan métodos similares al descrito anteriormente,
en el que la investigacion literaria y las entrevistas conforman la estrategia de iden-
tificacién y seleccion de informacién. Esta descripcion del trabajo desarrollado funda-
menta la posibilidad de recuperar, interpretar y preservar el patrimonio cultural a través
de la utilizacion conjunta de dichos métodos de investigacion, tecnologias digitales
y disefio colaborativo.

Reinterpretacion de la historia a través de la narrativa digital

El trabajo de preservacién del patrimonio implica una constante vivencia a través
de recreaciones y cada acto de recreacion, a su vez, comienza con elementos fundamen-
tados, que son restablecidos dentro de una nueva expresion (Cassirer). Durante el taller
de la ciudad de México, los alumnos tuvieron acceso a los textos completos de las
leyendas, asi como a los resimenes, en un ejemplar que fue creado para dichos fines.
Los resimenes contenian los elementos mas significativos de cada historia. Ambos textos
sirvieron de fundamento para investigar la historia y crear nuevas interpretaciones.

La redaccién de los resimenes de cada leyenda se basé en métodos utilizados para
el andlisis y reconstruccién antropolégica de mitos, que retoman la narrativa con una
perspectiva sistémica?, segn la cual las historias en las leyendas se pueden entender

Figura 4 Cuadros de escena del video narrativo La Virgen del Perdén’.

2 Apuntes del taller oftecido en el afio 2000 por el profesor Pierre-Yves Jacopin en el Media Lab Helsinki.

3 “Esta leyenda cuenta la historia de un hombre encarcelado por la Inquisicion debido a su caracter de
judio. Mientras se encuentra en prisién dibuja una imagen particularmente bella de la Virgen Maria,
por lo cual es perdonado y dejado en libertad. La imagen es preservada en el Altar del Perddn, en
la Catedral de México, donde hasta hoy en dia las personas le dedican rezos”. Resumen usado en la
muestra redactada para el taller de la leyenda de La Virgen del Perdén.

160 Cuadernos de Literatura, Bogotd (Colombia), 12 (23): julio - diciembre de 2007 (153-164)

NARRATIVA DIGITAL PARA SISTEMAS INTERACTIVOS RELACIONADOS CON LA HERENCIA CULTURAL

como un sistema de episodios ordenados con una logica racional independiente por
cada narrativa. Esta caracteristica de la narrativa se relaciona con el contexto social
y con el ambiente en el que las historias se desarrollan. Las narraciones integran una
memoria colectiva y a menudo proveen, asi mismo, un significado adicional y posibles
soluciones a situaciones de conflicto en el orden social.

Las cronicas y leyendas del centro histérico de la ciudad de México poseen elementos
miticos que persisten a través del tiempo. Es asi como las representaciones actuales son
posibles aun tomando elementos completamente contemporaneos. Por ejemplo, en la
Tabla 1 con la ontologia de las leyendas clasificadas por tema observamos elementos
aplicables a la sociedad actual en las interpretaciones de los alumnos: Ecce Hommo
y El Ahorcado tratan el tema de una sociedad corrupta; en La Quemada se destacan
las posibles consecuencias de relaciones de pareja afectadas por celos; La Virgen del
Perdon resulta en una critica a la injusticia y a la persecucion religiosa, a tiempo que
aborda la propuesta de enfrentar problemas de manera creativa para la busqueda de
soluciones.

Disefio de una ontologia

La importancia de una ontologfa radica en su capacidad de representar, a través del
lenguaje, el significado semantico de la informacion al ordenador. Debido que a través
de este componente se establece un acuerdo implicito sobre cdmo conceptualizar un
dominio, la ontologia cumple un papel primordial en el disefio de un sistema digital.
En lo que respecta el uso de sistemas digitales para el sector cultural, se ha trabajado
intensamente en la temdtica de los estandares, tales como el Dublin Core y el ciboc
crM, con el objetivo de producir una terminologia conjunta. Sin embargo, uno de los
grandes retos consiste en poder afianzar la implementacion de estas taxonomias para
lograr la anhelada interoperabilidad, sin perder la diversidad ecolégica de las formas
de conocimiento humano.

Representar tanto el conocimiento y el significado emotivo como las equivalencias
materiales que emanan de los artefactos culturales es uno de los objetivos principales
del disefio de sistemas digitales que tratan con el patrimonio cultural. A partir de ahf
arranca la necesidad de lograr un acercamiento no solo a la realidad material sino
también al imaginario de la audiencia. Por tanto, es de primordial importancia que,
de ser posible, la ontologia de estos sistemas se desarrolle en colaboracion. Para incluir
los diversos puntos de vista, se debe abarcar en lo posible las afioranzas de las distintas
comunidades que se encuentran en el artefacto digital. La creacion de repositorios
digitales es una labor intensa que debe beneficiar a la comunidad entera. Cada audien-
cia tiene sus propias cualidades y necesidades, que deben de ser tomadas en cuenta
por la disefiadora.

En este 4mbito de creacion de una ontologia en comunidad, la metodologia de
disefio participativo tiene mucho que ofrecer. El archivo de la excavacion de Mulli,
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