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La Arqueologia Virtual Hoy
Nuevos horizontes para investigar, difundir
y conservar el patrimonio

Pedro Miguel Salminci

Fotografia panordmica de la cresta y abra central Oeste de La Alumbrera y representacion virtual fotomontada.

En los ultimos anos se ha producido un
enorme desarrollo en materia de imagenes y
animaciones computarizadas en tres dimen-
siones apreciables en peliculas y videojue-
gos, pero también, y de manera cada vez mas
frecuente, en reconstrucciones virtuales de
escenarios arqueologicos e historicos. Hoy en
dia es posible disfrutar en television o inter-
net espectaculares imagenes animadas sobre
lugares y personajes de culturas pretéritas.

Detras del producto terminado de una re-
construccion arqueolodgica informatizada se
halla el trabajo de especialistas que junto a
los arquedlogos recolectan minuciosamente
los datos en el campo y luego proyectan la
geometria de los restos relevados en formato
digital, asighando a las superficies texturas y

luces para reproducir lo mas acertadamente
posible su apariencia original.

Los profesionales mas reconocidos en la
materia han celebrado congresos y reuniones
cientificas en las cuales se ha debatido como
la calidad y el realismo de los escenarios vir-
tuales ha cambiado de manera radical la re-
lacién entre el presente y el pasado, no solo
en cuanto a la divulgacion de la arqueologia y
la historia, sino también en cuanto a la inves-
tigacion, la preservacion y la revalorizacion
del patrimonio. A través de estas nuevas he-
rramientas se ensena a los neofitos distintos
aspectos del pasado humano de manera clara
y precisa, se mejora la tarea de los investi-
gadores en relacion al registro y analisis de
los hallazgos que puede llevarse a cabo con
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mucho detalle y se revalorizan los monumen-
tos creando un nuevo tipo de bien cultural
[lamado “patrimonio virtual”.

Durante el mes de junio de 2009 se realizo
el | Congreso Internacional de Arqueologia e
Informatica Grafica, Patrimonio e Innovacion,
Arqueologica 2.0 (www.arqueologiavirtual.
com), al cual tuve la oportunidad de asistir
y participar. El evento fue organizado por
la Sociedad Espafola de Arqueologia Virtual
(SEAV), participaron grupos de investigacion
de catorce paises y tuvo lugar en varias loca-
lidades cercanas a la ciudad de Sevilla. Entre
las ruinas romanas de Italica, Santiponce, se
realizo el acto de apertura, en el que con-
ferenciaron destacados investigadores de la
arqueologia virtual como Bernard Frischer
del IATH (Institute for Advanced Technology
in the Humanities, Universidad de Virginia) y
Maurizio Forte (Professor of World Heritage,
Universidad de California ).

En el parque tecnoldgico de Cartuja, en la
ciudad de Sevilla tuvo lugar la expoArqueo-
logica 2.0, una exposicion abierta al publico
que durante quince dias mostro los resul-
tados de proyectos sobre reconstrucciones
virtuales arqueoldgicas y patrimoniales en
formato audiovisual. Algunos de los trabajos
mas impactantes de este colorido despliegue
de arqueologia fueron “Rome Reborn” (IATH),
que mostraba a la ciudad de Roma de la épo-
ca imperial con varias camaras que recorrian
las antiguas calles y “Medieval Dublin From
Vickings to Tudors” (Noho Ltd., y Silver City
Media Ltd. Ireland ), en donde se reconstru-
yo la evolucién de la ciudad de Dublin desde
los primeros asentamientos vikingos hasta fi-
nes de la Edad Media, a partir de restos de
construcciones arqueologicas hallados en los
subsuelos de los edificios utilizados en la ac-
tualidad.

Las actividades especificas del Congreso
se realizaron a pocos kilometros de Sevilla en
el Centro Cultural de la Villa en San José de
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la Rinconada. Los simposios y las mesas de
comunicaciones englobaron una variedad de
temas en torno al uso de la informatica grafi-
ca en arqueologia. Una serie de exposiciones
se enfocaron en la difusion del pasado y en la
didactica del patrimonio a través de las re-
construcciones audiovisuales. Otros trabajos
apuntaron al papel de la arqueologia virtual
en la educacion y su adaptabilidad a publicos
de diferentes edades tanto en el ambito for-
mal escolar como en su difusion en internet
y television. También se presentaron traba-
jos muy interesantes afines a la museografia
virtual. Algunos grupos de investigacion ex-
pusieron ejemplos de programas interactivos
de museos para que el usuario navegue tanto
dentro de los mismos como desde la web. Lo
mas significativo es la posibilidad de presen-
tar a los objetos de las colecciones vinculando
las clasicas fotografias y textos explicativos a
una contextualizacion de los espacios origi-
nales reconstruidos virtualmente. Se destaco
particularmente el trabajo “El museo vacio”
realizado por especialistas en informatica de
la Universidad de la Coruna (VIDEALAB. Gru-
po de Visualizacion Avanzada. Universidade a
Coruna), que consiste en una habitacion vacia
de objetos reales pero llena de contenidos in-
teractivos que flotan en el espacio virtual tri-
dimensional. Con una mochila y un casco de
realidad virtual (Head Mounted Display), los
usuarios pueden caminar en la habitacion y
recorrer los distintos temas a eleccion.

La mayoria de los trabajos trataron distin-
tas aplicaciones de las herramientas graficas
de la informatica a casos arqueolodgicos. En
términos generales se dividieron en trabajos
orientados a las técnicas de relevamiento y
toma de datos, a la representaciony recons-
truccion, y al analisis e interpretacion. Entre
los primeros se vio un despliegue de las ulti-
mas tecnologias relacionadas a la toma de ca-
racteristicas geométricas no solo de edificios
y espacios urbanos sino también de objetos y



excavaciones. Entre los aparatos de medicion
mas utilizados se encuentran la estacion to-
tal robotizada y el scanner laser 3D. Se pre-
sentaron casos extraordinarios demostrando
la utilidad de estas herramientas en cuanto al
detalle de la documentacion. Dos ponencias
sobresalieron por la calidad de las imagenes
y los detalles logrados. El primero se trataba
de la documentacion de una excavacion con
scanner 3D de pie que tomaba informacion a
medida que se retiraban las capas sedimen-
tarias y los objetos depositados en un contex-
to de la edad del bronce en Austria (Surveing
and Geoinformation Unit and Archaeological
Institute. Universidad de Innsbruck. Austria).
El otro trabajo también se baso en el uso de
un aparato similar para documentar la exca-
vaciony la estructura de una tumba del perio-
do Kofun de Japon (Departamento de Arqueo-
logia de la Univerdidad de Okayama, Japon).
La oportunidad que ofrecen estos métodos de
regresar al contexto de excavacion (virtual)
permite a los investigadores un nivel de inte-
raccion con los datos sin precedentes ademas
de generar un registro sumamente detallado
mitigando la accion destructiva de las inter-
venciones arqueoldgicas.

También hubo ponencias sumamente su-
gestivas en relacion al arte rupestre, como un
proyecto de realidad virtual para explorar la
cueva paleolitica de Santimamine (Vizcaya),
o un ejemplo de documentacion con scanner
3D de las pinturas del abrigo protohistérico
de La Vacada (Zaragoza). Asimismo se vieron
propuestas de aplicaciones de reconstruc-
ciones de objetos pequenos y medianos con
scanner 3D como vasijas ceramicas realizadas
en torno, vajilla de mesa romana, y de escul-
turas para evaluar su estado previamente a la
intervencion con fines de restauracion.

Las representaciones y reconstrucciones
de escenarios arquitectonicos arqueologicos
reprodujeron con mas o menos recursos ar-
tisticos y teatrales los contextos pasados de

Complejo edilicio principal de la cresta central Oeste.

distintos momentos y lugares. Se pudo ver los
trabajos y resultados realizados en ciudades
romanas como Pompeya, Italica y la propia
Roma, en sitios medievales de la frontera is-
lamico-cristiana de Espana como la Medina
Azahara, La Alhambra y el castillo cristiano
de Constantinia.

Si bien la mayor parte de las reconstruccio-
nes provenian de Europa occidental, Latino-
america tuvo su presencia mediante dos gru-
pos de investigacion de Argentina y Uruguay.
Un grupo de investigadores de la Universidad
de la Republica del Uruguay presento la re-
construccion virtual de la Estancia Jesuitica
de Nuestra Sefiora de Belén (Carmelo, Uru-
guay) con un alto grado de resolucion.

Por nuestra parte llevamos al Congreso
el unico ejemplo de arquitectura america-
na prehispanica. Con integrantes del Equipo
Arqueologico de Antofagasta de la Sierra del
Instituto Nacional de Antropologia y Pensa-
miento Latinoamericano y CONICET, presen-
tamos la visualizacion tridimensional del sitio
del tardio La Alumbrera, un asentamiento re-
sidencial fortificado ubicado en el fondo de
cuenca del oasis puneno de Antofagasta de
la Sierra en el noroeste de la provincia de
Catamarca ocupado entre aproximadamen-
te los siglos XI y XVII de la era. A diferen-
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Detalle del mismo complejo desde otro dngulo.

cia de otras reconstrucciones virtuales que
colocaron en escena elementos totalmente
desaparecidos, en nuestro caso mostramos
la primera fase de la proyeccion virtual que
consistio en una representacion de las ruinas
en su estado actual. Solamente quitamos las
densas acumulaciones de arena depositada,
homogeneizamos las alturas de los muros y
destacamos distintos componentes construc-
tivos como un paso previo al futuro agregado
de elementos como los restos muebles y es-
tructuras hallados en capa y en superficie o
el techado, elemento que aun no se sabe con
certeza como estaba construido. El objetivo
de la ponencia fue mostrar cdmo la repre-
sentacion tridimensional del sitio contribu-
yo en el desarrollo de una investigacion mas
amplia centrada en el estudio de la relacion
entre el espacio construido, la estructura-
cion de la sociedad, y la vida cotidiana de
los grupos tardios de Antofagasta de la Sie-
rra. La representacion virtual fue posterior
a una serie de analisis espaciales realizados
sobre planos bidimensionales que brindaron
informacion acerca de los sistemas de calles
y vias de circulacion, que a su vez llevaron a
interpretaciones sobre una estructura social
constituida por dos secciones o mitades es-
pacialmente diferenciadas. En este sentido,
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los recursos graficos generados sirvieron para
mostrar, sobre la base de diferentes vistas de
detalles constructivos, vistas panoramicas y
animaciones simples con camaras dinamicas,
como a través de distintas técnicas de cons-
truccion se logré una configuracion dual del
asentamiento. El canteado del afloramiento,
el aterrazamiento de pendientes empinadas,
la construccion de rampas escalonadas para
unir ciertas zonas con diferencias de altura, y
el bloqueo a través de muros de ciertos otros
“caminos naturales”, son algunas de las obras
mas destacadas en el sitio que permitieron
estructurar al espacio residencial de una ma-
nera tan particular.

La proyeccion tridimensional también per-
mitid destacar algunos detalles que general-
mente se pierden en los planos, y que son una
caracteristica distintiva de las residencias del
periodo tardio en el noroeste argentino, esto
es, las diferencias de nivel entre los espacios
interno y externo. Frecuentemente las resi-
dencias poseen un nivel sub superficial al que
se accede a travées de escalinatas o rampas.

En cuanto a los aspectos técnicos, esta pri-
mera etapa de la representacion virtual fue
realizada con los programas AutoCAD 2007 y
3ds Max 2010. Con el primero se llevo a cabo

Representacion virtual fotomontada de un complejo
edilicio del abra central Oeste



la proyeccidn tridimensional general y con el
segundo se realizo el agregado de las texturas
y la luminosidad, la extraccion de imagenes
panoramicas y de detalles con fotomontaje
y las animaciones simples, que consistieron
en camaras a vuelo de pajaro y de recorri-
dos a 0jo humano. Como puede apreciarse en
las ilustraciones, la representacion incluye
solo a la arquitectura y al relieve. El objeti-
vo futuro es generar un escenario mas vivido,
agregando las reconstrucciones de los restos
materiales muebles, ceramicos y liticos, y de
otras estructuras como morteros y tumbas, es
decir, el producto de los trabajos de campo
y laboratorio de todo un equipo de investiga-
cion. Seria deseable desarrollar animaciones
que también incluyan personas y animales
desplazandose por estos escenarios como se
ha visto en las mencionadas reconstrucciones
sobre Roma o La Alhambra. Pero, si bien no
son imposibles, este tipo de animaciones son
muy complejas y exceden actualmente nues-
tras capacidades, siendo necesarias grandes
inversiones de dinero para financiar la parti-
cipacion de profesionales en animacion com-
putarizada.

Nuestra participacion en el Congreso me-
diante la presentacion de la representacion
virtual de La Alumbrera, constituyo no sola-
mente la oportunidad de conocer los avances
mas recientes y los actuales proyectos en ar-
queologia virtual, sino la ocasion ideal para
intercambiar ideas, socializar con colegas
del extranjero y disfrutar de la hospitalidad
y cordialidad de los organizadores y colabo-
radores. También fue una ocasion para co-
nocer las ultimas tecnologias en maquinarias
de medicion y programas especializados me-
diante la exposicidn en stands de empresas y
grupos de trabajo y estudios de disefo.

Esta reunion nos permitid conocer las in-
novaciones y avances de la arqueologia vir-
tual en el extranjero para poder adaptarlas
o aplicarlas a nuestra realidad. A pesar de

que en nuestro pais se han realizado expe-
riencias en reconstrucciones reales, y de di-
bujos sobre papel, el desarrollo de técnicas
informaticas es aun incipiente, existiendo
pocos casos. Ademas de las diferencias eco-
nomicas con Europa, la diferencia principal
quizas radique en la concepcion comercial,
democratica y pluridisciplinaria de los bienes
culturales que no son el objeto de estudio
exclusivo de los arquedlogos. Al representar
grandes atractivos turisticos internacionales,
son fuente de riqueza que ayuda a ampliar
las investigaciones, a mantener y preservar
los bienes promoviendo la participacion de
especialistas variados que se sienten compro-
metidos con la gestion de los bienes y cuya
accion conjunta ha dado excelentes resulta-
dos. La arqueologia virtual ha colaborado en
este proceso, su importancia es profunda de-
bido a que acerca y hace mas entendibles las
condiciones de vida del pasado despertando
mas interés y conciencia entre el publico.

Queda mucho por recorrer en el fructifero
camino de la arqueologia virtual en nuestro
pais, y esta en nuestras manos aprovechar la
oportunidad de desarrollar este campo que,
en el extranjero, concentra cada vez mas
financiamiento de instituciones estatales y
privadas y permite expandir nuestra labor
cientifica.

Vista a ojo humano de otro edificio del abra. Se obser-
van dos accesos, uno con escalinata.
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