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Resumen

La difusion del patrimonio desempefia un papel fundamental en la grandiosa tarea de protegerlo
y conservarlo, permitiendo que las personas se apropien de conocimientos histdricos. Uno de
los medios que se ha empleado para la difusién del patrimonio atesorado en los museos son los

paseos virtuales con imagenes panoramicas.

El Museo Casa Natal de Carlos M. de Céspedes (MCNCMC) es considerado uno de los mas
importantes de la provincia. Para observar los objetos que posee el museo la Unica via es
dirigirse a la institucion, constituyendo esto una limitante para las personas que se encuentran
distantes del mismo. La presente investigaciéon muestra un paseo virtual en 360° para la web
del MCNCMC. Para su desarrollo se utiliza como tecnologias Javascript y herramientas como
GIMP para el tratamiento de las imagenes y Hugin para la elaboracion de las imagenes

panoramicas de cada sala del museo.
Palabras claves: patrimonio, paseo virtual, museo Casa Natal de Carlos Manuel de Céspedes.

Introduccioén.

El patrimonio cultural de una sociedad se compone de un conjunto de bienes de valor material y
simbdlico que, de generacidén en generacién, se han ido produciendo y acumulando y que han
llegado a ser parte de la identidad de esta nacion. El descuido o la pérdida de los bienes
culturales empobrecen a la comunidad y privan a las generaciones futuras de enriquecer sus

conocimientos y su sensibilidad.

La difusién es precisamente la accidén que permite poner en contacto a los individuos con su
Patrimonio, a adquirir mecanismos de interpretacion que les ayude a comprender a estos
hechos u objetos. El objetivo no es la simple transmision de informacion, sino que a través de la
difusién se pretende que el individuo y la sociedad adquieran una serie de actitudes que

transformen su comportamiento con respecto al patrimonio cultural. (Guglielmino, 2000)

Los recursos informaticos y medios digitales son medios de comunicacién y recursos para el
tratamiento de informacion, contribuyendo de esta forma a la educacion patrimonial. Internet es
una red de redes telematicas que permite la conexion remota con otro ordenador y la
transferencia de ficheros entre ordenadores; integra textos, sonidos, imagenes, etc. en un

sistema con el que se puede interactuar desde infinidad de puntos situados en cualquier lugar



del mundo. Actualmente Internet es el medio mas utilizado para la difusion de diferentes tipos

de informacién, mediante las tecnologias existentes.

Una de las técnicas mas desarrolladas para difundir el patrimonio en Internet son las visitas o
paseos a los museos utilizando para ello la Realidad Virtual, la cual es una tecnologia de
interfaz avanzada entre un usuario y un sistema computacional. Las visitas o paseos virtuales,
son el modo de facilitar a los visitantes de una pagina web, un entorno o espacio concreto. Las
visitas virtuales interactivas afiaden la posibilidad de moverse entre los distintos espacios que la
componen, asi como el detallar los elementos importantes que en ella se consideren. Este tipo
de visitas virtuales interactian con el usuario dandole libertad de movimientos. (APB Internet,
2006)

Entre los paseos virtuales mas difundidos en la web se encuentran los llamados museos
virtuales. Los “museos virtuales”, “museos digitales” o “museos online”, los podemos encontrar
desde el portal de un pintor que monta su galeria con reproducciones de sus obras, hasta
museos 0 galerias en el ciberespacio que exhiben obras digitales pasando por sitios de

emblematicos museos, asi como portales en los que se relnen obras de prestigiosos artistas.

Uno de los museos principales de la provincia Granma es el MCNCMC, ubicado en el centro
histérico de ciudad de Bayamo. En él se muestran auténticos objetos personales con un
elevado valor histérico y decorativo. Figuran también en la exposicion piezas que atestiguan
diferentes hechos histéricos. Para observar los objetos que alli se encuentra la Unica via es
dirigirse a la institucion, esta limitante trae como consecuencia que las personas que se
encuentran distantes del museo no tengan acceso al patrimonio que alli se atesora. A partir de
esta probleméatica se propuso desarrollar el paseo virtual del MCNCMC para dar respuesta a la

insuficiente difusion del patrimonio de esta institucion.

Desarrollo

Paseos virtuales

Un “paseo virtual” o “virtual tour’ es la simulacién de un local o lugar concreto, con el fin de que
lo mostrado sea fiel ejemplo de lo que los usuarios van a encontrar en una visita real, por lo que
constituye una solucién visual muy interactiva y atractiva al publico y un excelente complemento
promocional para los portales y sitios web. Son totalmente personalizables de acuerdo a las

necesidades del cliente, se adaptan al disefio del sitio web y de la identidad gréfica de la



institucion. Ademas de ser publicados en internet pueden ser almacenados en CD ROMs, CD
cards o cualquier otro soporte electronico.

Usualmente un paseo virtual estd compuesto por una secuencia de imagenes y en muchos
casos por otros elementos multimedia como efectos de sonido, musica, narracion y texto. El
término “paseo virtual” también es usado para describir una variedad de videos y multimedia
basadas en fotografias.

Un “panorama” es cualquier representacion de un espacio fisico ya sea pintado, dibujado,
fotografiado, filmado o un modelo tridimensional. No obstante los términos “panoramic tour” y
“virtual tour” mayormente han sido asociados a paseos virtuales creados con la utilizacion de
imagenes panoramicas (imagenes que contienen un panorama), sobre un tema o lugar
particular y que mediante un vinculo hacen el cambio de una panoramica a otra. Este método

es el mas comun de los empleados actualmente.

Las “visitas virtuales interactivas” incluyen otras funcionalidades adicionales como recorrer el
panorama de un extremo a otro de forma manual o automatica, posibilidad de hacer zoom
sobre cualquier zona de la panordmica, capacidad de ofrecer detalles fotograficos ampliados de
los elementos que se estimen relevantes e incluso la capacidad de presentacion en pantalla
completa, también llamado formato cine. Las visitas virtuales también se pueden hallar
reflejadas sobre un plano de situacién también interactivo, que en todo momento da la
referencia del lugar exacto desde donde se esta viendo la escena, asi la oportunidad de
cambiar de escena desde el mismo plano de situacion o bien desde la propia panoramica. (APB
Internet, 2006)

El tamafio de los archivos que conforman una visita virtual es muy importante, pues se perderia
el interés si los archivos no cargaran de una manera rapida. El rendimiento depende de las
tecnologias utilizadas para la creacion y visualizacion del panorama y del tamafio de los

panoramas que también debe mantener una relacion proporcionada con la calidad visual.

Tecnologias para el desarrollo de paseos virtuales

A la hora de desarrollar un paseo virtual con imagenes panoramicas hay que tener en cuenta
dos aspectos fundamentales: las tecnologias para la visualizacion de paseos virtuales y el
software para la creacion de imagenes panoramicas. En la actualidad para la creacion de

paseos virtuales mayoritariamente se utiliza Flash, Java VR y Quicktime VR en ese orden,



mientras que para la creacion de imagenes panordmicas se puede decidir por cualquiera de
estos software: Autostich, Hugin, Autoprano Pro, Panorma Maker, GIMP.

El analisis de la infraestructura tecnoldgica con que se cuenta para el despliegue del producto,
en materia de nivel de prestaciones de los servidores y ancho de banda, fue el principal aspecto
tenido en cuenta en la decisiébn de la tecnologia a utilizar. En este caso, las condiciones
tecnoldgicas: prestaciones de los servidores y velocidad de conexién no estan al nivel del actual
desarrollo tecnoldgico lo que obliga a que las soluciones informaticas desplegadas sean
extremadamente ligeras y eficientes. Debido a esta situacion es indispensable para garantizar
la usabilidad del producto utilizar, de las tecnologias para desarrollar paseos virtuales, aquellas
gue tienen mejor rendimiento. Por otra parte, se decide que todas las tecnologias utilizadas

deben estar liberadas bajo licencias compatibles con el software libre.

Teniendo en cuenta todo esto, se decidi6 utilizar Hugin y GIMP para la creacion de las
imagenes panoramicas. Hugin, independientemente de ser software libre y estar disponible
para GNU/Linux, dio resultados satisfactorios en las pruebas realizadas. GIMP, es la

herramienta de tratamiento de imagenes mas utilizada en GNU/Linux.

Para el desarrollo del paseo virtual en la web se decidié utilizar jQuery Virtual Tour, una
extension de jQuery para visualizar imagenes panoramicas. jQuery Virtual Tour es muy liviano,
estd liberado bajo licencia GPL y el cddigo es sumamente sencillo y facilita cualquier proceso
de mejora o adaptacion. Otro aspecto que decidid en su eleccibn es que no se necesitan

plugins ni programas externos para su visualizacion.

Para garantizar todas las funcionalidades del producto se decidié modificar jQuery Virtual Tour,

realizando las siguientes tareas:

e Incluir interaccion del mouse con el panorama para garantizar los recorridos libres

horizontales.

e Sustituir la libreria Thickbox por FancyBox, para la visualizacién de los objetos, debido a

problemas detectados en la primera.

También se definié una arquitectura que separa la presentacion del contenido, por medio de la
utilizacién de un fichero XML de configuracién. Esta arquitectura permite desarrollar un software

para la construccién y edicion de paseos virtuales que basicamente tiene como salida la



configuracion del paseo virtual, configuracién que seria utilizada por jQuery Virtual Tour para la
visualizacion del paseo virtual. Ademas, todo el contenido del paseo se encuentra en un fichero
lo que garantiza que el producto pueda ser utilizado por los usuarios sin la necesidad de estar
conectados a una red.

Solucién propuesta

La solucion propuesta consiste en el desarrollo de un paseo virtual interactivo, accesible desde
el portal del Centro Provincial de Patrimonio Cultural de Granma.

El producto en la web tiene cuatro vistas principales: Miscelaneas, Museo, Historia y Recorrido
Virtual. En la vistas de Miscelaneas, Museo e Historia se brinda informacion relevante sobre la
mision, funcién social, arquitectura e historia del museo. La vista Recorrido Virtual esta dividida
en tres secciones: la principal es el area donde se visualizan las panordmicas de las salas; una
segunda donde se visualiza el nombre y descripcion de la sala que se esta visitando; y la
tercera contiene un plano de situacion interactivo (mapa) del museo que permite de forma

rapida acceder a una determinada sala.

En cada una de las panoramicas existen hotspot que permiten visitar las salas adyacentes a la
sala que se vista y a los principales objetos que alli se encuentran. Para los hotspot a salas se
utilizan flechas que indican la direccion légica de desplazamiento si se estuviera fisicamente en
el museo y para los hotspot a objetos se utilizan areas transparentes que cubren a los objetos
mas destacados. Cuando se accede a un objeto, se muestra una imagen ampliada de éste,

junto con su nombre y descripcion.

Por otra parte, el mapa, ademas de permitir acceder de forma rapida a cada sala del museo,
indica en cada momento la ubicacion del visitante, lo que le brinda un mayor nivel de realismo a

la visita virtual.

A través del visor panoramico cada una sala del museo puede ser recorrida virtualmente, de
forma automética o libre. Para los recorridos automaticos se cuenta con controles para la
navegacion horizontal en ambos sentidos y para detener la animacion. La navegacion libre se

garantiza por medio de la interaccion del mouse con la panoramica.

Impacto social del Paseo Virtual del MCNCMC



En la comunidad:

e Cada persona con conexion a la red nacional puede acceder a las riquezas
patrimoniales que se muestran en la web durante el paseo virtual.

¢ Facilita a limitados fisico-motores su integracion al estudio de la historia de la nacion.

En el &mbito pedagdgico:

e Provee a los musedlogos de la institucion de un recurso didactico para trabajo con los
grupos en desventaja social, particularmente sordos e hipoacusicos.

e Incorporacion de estudiantes de 3er afio de la carrera de Ingenieria en Ciencias
Informéticas al proceso de desarrollo.

e Capacitacion del personal en tecnologias de Realidad Virtual

o Por otro lado este producto constituye un valor importante en el sistema educacional
cubano, porque el mismo fue disefiado no solo para ser consumido por todo aquel que
tenga acceso a la red, sino por mediacién de CD, dispositivos USB u otro dispositivo de
almacenamiento. Se ha hecho llegar como medio de ensefianza, junto con otros paseos
virtuales a profesores que tienen como funcién impartir la historia local y nacional de
nuestra nacion y cuya utilizacion les sirve de base ilustrativa para demostrar de una
forma mas dinamica y creativa la Historia de Cuba, que en estos momentos es trabajada

en todos los niveles de ensefanza del sistema educacional cubano.

Generalizaciones del producto:

e Paseo Virtual del Museo de Cera.
e Paseo Virtual del Museo Casa Natal de Celia SAnchez Manduley.
e Paseo Virtual del Museo Ignacio Agramonte.

¢ Paseo Virtual de la Santa Inglesia Catedral del Santisimo Salvador de Bayamo.

Conclusiones

El paseo virtual al museo CNCMC contribuye a difundir el patrimonio cultural presente en esta
institucion. La tecnologia empleada permitié desarrollar un software ligero que cumple con los

requisitos identificados.



El paseo virtual tiene importantes aportes sociales que pueden concretarse en: facilidad de
acceso al patrimonio de la Casa Natal de Carlos M. de Céspedes y que constituye un recurso
didactico para el estudio de la historia de la nacion.
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Anexos
llustracion 1: Interfaz Grafica del Paseo Virtual del MCNCMC

MISCELANEA MUSEO HISTORIA L GALERIA INSTRUCCIONES

Informacién Mapa

Salon

Era |a habitacién destinada a recibir a las visitas,
organizar tertulias o fiestas con amigos y
familiares, y pasar los momentos de ocio. Se
caracteriza por su amplitud, frescura e
iluminacién, asi como por los elementos
arquitecténicos y decorativos que le otorgan gran
| == belleza visual. Entre estos elementos podemos
4 sefialar el piso de marmol de Carrara, los marcos
§ A adornados con lucetas policromadas, y las
o cenefas y molduras en muros y techo. Esta sala
i Blibe piezas patrimoniales de valor excepcional
gran atractivo: un juego de muebles
merteamericanos, estilo “John Henry Belter® y
original de 1885; un espejo monumental con
marco decorado al estilo Barroco, de fabricacion
francesa; y varias pinturas al dleo originales, de
finales del siglo XIX cubano.




