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|. INTRODUCCION

Tradicionalmente la informética ha sido poco utilizada por la arqueologia‘debido
a lafalta de conocimiento sobre esta disciplina por parte del arquedlogo, la ausencia de
especiadistas que combinaran las dos ciencias y que acercaran a los arquedlogos al
mundo informético, en cierta medida e propio desinterés de los arquedlogos més
clasicistas, la dificultad que ofrece la informatica a la hora de hacer uso de sistemas,
redes informaticas, aplicaciones, programas, bases de datos, etc...; también porque se
trata de una ciencia en continuo cambio por lo que cualquier intento por parte del
arquedlogo de actualizarse en esta materia es inGtil. Pero en la actualidad seria un error
el no hacer uso de las aplicaciones informéticas en las intervenciones arqueoldgicas.

No nos referimos a que los informéticos se adentren en la profesion del
arquedlogo, pues sin duda no tendrian la formacion humanistica que caracteriza a este
ultimo. Mas bien debe suceder lo contrario. Debe ser €l arquedlogo quien conozca las
posibilidades que le ofrece la informética, asi como los inconvenientes, problemas y
limitaciones de los programeas.

La informética abre un mundo de posibilidades a nuestra profesion que hasta
hace unos afos eran impensables. No debemos caer en el engafio de pensar que el
ordenador nos puede solucionar cualquier problema o duda que nos surja derivada de la
excavacion arqueologica. Del mismo modo hemos de ser conscientes de las

posibilidades de la aplicacion informética que estemos utilizando (Access 97-2002,
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AutoCad 14-2000, Filemaker, Oracle, FrontPage,etc...) sabiendo en todo momento lo
gue podemos 0 no podemos realizar con el programa en cuestion. El ordenador, en
definitiva, gjecutara las instrucciones que queramos darle dentro de un entorno gréfico
méas 0 menos complejo, por 1o que hemos de tener muy claro lo que deseamos conseguir
con una determinada aplicacion®.

También debemos desterrar la idea de la dificultad de manejo de los programas.
A nivel de usuario — que, en definitiva, ese sera €l uso mayoritario que se le de a la
informéatica aplicada a la arqueologia — €l manejo de cualquier aplicacion desarrollada
por un arquedlogo es — o, al menos, debe ser — muy sencillo, pues, en parte, € propio
arqueologo conocedor de las dificultades de su programa informatico, intentara que éste
pueda ser usado sin mayores problemas por el mayor nimero de investigadores posible.

De otro lado, hemos de ser conscientes de la necesidad de arquedlogos
informaticos, pues, aunque es cierto que todo € mundo pueden usar aplicaciones
informaticas en un momento determinado, no es menos cierto que no todos pueden
desarrollar aplicaciones, esto es, programar. Y hablamos de arquedlogos informéticos,
no de informaticos, ya que € oficio de arquedlogo no desaparece, Sino que se potencia,
pues en esta disciplina o que se consigue es agilizar y facilitar el trabgo de
investigacion. Un gjemplo que nos viene a caso: el recuento de materiales de una
determinada excavacion para sacar valores porcentuales, su cuantificacion, en
definitiva. Este trabajo podria suponer al arquedlogo semanas e incluso meses de
consulta de los inventarios; pues bien, actualmente este panorama se encuentra en un
proceso de cambio, pues con € desarrollo de bases de datos con sistemas de blusqueday

consulta compleja, la labor de blsqueda podria resumirse en unas horas o dias como
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méximo; con ello, €l trabajo y la labor investigadora se verian enriquecidos en dltima
instancia.

Otras ventgjas que ofrece la informatica a la arqueologia son: la rapidez de
manejo de datos, la puesta en valor del patrimonio histérico-artistico, accesibilidad a los
datos de las intervenciones arqueoldgicas, copias de seguridad de la informacion
procedente de las excavaciones ante posibles incendios o pérdidas de los originales, ya
gue un CD-ROM posee una destruccion muy dificultosa, cotgjo de los datos con una
mayor agilidad y facilidad, la capacidad de poseer en poco espacio toda la informacion
de una determinada excavacion.

Pero no todo son ventajas, la informética posee también unos inconvenientes que
debemos de tener en cuenta: la frenética velocidad con la que evoluciona esta disciplina
hace imposible la completa actualizacion y puesta a dia por parte del arquedlogo en
este campo, requiere una serie de conocimientos de informética que no todo e mundo
posee 0 se encuentra en disponibilidad de poseer, existen ocasiones en las que los
equipos informéticos no responden adecuadamente (los programas se estropean, los
datos se pierden, los ordenadores pueden ser infectados con virus, etc.), el ato coste que
requiere cualquier trabajo informatico (humano, econémico y temporal).

Volviendo al tema que nos ocupa, hemos de sefidlar que la informética se hace
una disciplina cada vez més necesaria hoy en dia dentro de la excavacion arqueoldgica,
debido, sobre todo, a que ésta genera tal cantidad de informacién® (memorias, informes,
documentacién arqueoldgica tal como fichas de unidades estratigréficas, inventarios de
materiales, fotografias, diapositivas, datos epigréficos, numisméticos, ...) que se hace
muy dificil el manegjo y cotejo de los datos, sin olvidar, de otro lado, que pueden o no
encontrarse en un mismo lugar — o estar sencillamente perdidos — debido ala disparidad

temporal con respecto a afio de excavacion s hace mucho tiempo de éste, 0 a las



publicaciones que sobre la misma haya habido a lo largo del tiempo, de tal forma 'y
manera que la informacion de una intervencion puede estar localizada en varios centros,
con lo que se dificulta la consulta y la investigacion. Uno de los fines de la
arqueomética es el de poner a disposicion de los investigadores esta documentacion
arqueologica de una forma répida, reuniéndola en un mismo lugar y ocupando el

minimo de espacio.

Son muchas las posibilidades que pueden ser adaptadas por la arqueologia para
su propio beneficio, pero en este momento citaremos las que consideramos mas
importantes y que todo €l mundo deberia conocer para un futuro:

Bases de datos, S.I1.G., reconstrucciones 2D/3D, reconstrucciones virtuales,
videos infograficos, libros electronicos y CD-ROM, internet (posibilidades multimedia),
reconstrucciones infograficas, retoques fotogréficos, digitalizaciones de fotografias,
diapositivas, aplicaciones que desarrollen el matrix harris de las excavaciones, que
realicen secciones acumulativas de las mismas, estadisticas y valores porcentuales de
los materiales obtenidos, tratamiento informético de los dibujos, macroaplicaciones que
combinen varios programas, capaces de manipular grandes cantidades de informacion,

entre otras’.

3 GRUMMIER — SORBETS A.M., 1990
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El equipo informético ideal (hadware y software) del que se deberia disponer seria:

HADWARE: Workstation (intensificador de las capacidades del ordenador). PC, Machintosh, OS/2,.... Plotter a color o
B/N (para impresiones de planos). Tarjetas gréficas.Aceleradoras tridimensionales. CD-ROM, DVD, disqueteras. Varias unidades
de almacenamiento (discos duros, unidades ZIP, etc). Grabadoras y regrabadoras de CD-ROM (CD-R y CD-RW). Camaras y
videocamaras digitales. Impresora laser a color y B/N. Impresora de agujas (para listados largos que requieren rapidez y economia
enlaimpresion ). Escaner bidimensional y tridimensional. Cafién de proyecciones. Estereoscopios...

SOFTWARE: Disefio técnico: AutoCAd, Microstation, Architect, PC From Z, Cad Overlay,... Modelacion y disefio
foiogréfico: Photomodeler, MGI PhotoSuite 8.06,... Fotogrametria 2D/3D: Realview, SoftCAD, AirPhoto... S.I.G.: Indrisi, TNT
Mips, AutoCad Map, Mapmaker, Intergraph... Generadores de superficies (DEM): Surfer, QuickSurf... Generador de videos: Adobe

premiere, Video Maker,... Tele-elevamientos. ERDAS, ER Mapper. Infografias: 3D Studio, 3D Studio MAX, Rea Dream 3D,



Por supuesto, analizar cada una de las aplicaciones a las que hemos audido
anteriormente nos llevaria un espacio mucho mayor del que podemos desarrollar en este
articulo, por lo que sblo nos centraremos en las que consideremos méas importante, sin

menospreciar por ello alas demés.

II.LASBASESde DATOS

Como antes hemos comentado, las excavaciones arqueoldgicas generan una serie
de informacion y documentacion tan grande que se hace dificil la consulta, gestion o
amacenamiento de las mismas; este problema se soluciona en parte con las bases de
datos (databases). En €l mercado hallamos un software muy variado que se debe gjustar
a nuestras necesidades, por lo que para ello debemos conocerlo en su totalidad, con sus
funciones, posibilidades e inconvenientes— cosa bastante dificil puesto que el software
se renueva continuamente — y desestimar aquél que consideremos capaz de solucionar
los problemas que nos plantee o nos puedan surgir en nuestro proyecto.

Las bases de datos, entornos graficos, aplicaciones configuradas por estructuras
complejas — que pueden estar o no relacionadas — en las que la informacion se encuentra

admacenada®, asi como los elementos encargados de manejar e interpretar la

Softimage, Architect PC,... Multimedia: Authorware, Power Point... Realidad Virtua: Virtus, ConceptCad, Sense 8, DV/Redlity.
VRML (entornos tridimensionales para internet): Cosmo World, Viscape. HTML: FrontPage. Retoque gréfico: Corel Photopaint,
Corel Draw, Adobe Photo, MGI PhotoSuite 8.06,.... Estadistica arqueoldgica: BASP, MVNUTShell File. Editores: Quark X-press,
Publisher, Pagemaker... Simuladores de excavacaion: Win Dig. Bases de datos: Oracle, Access, Filemaker, Dbase 11, IV, Delphi
5.0, Delphi 6.0... Topografia: PenMap; Matrix de excavaciones: ArchECalibracion radiocarbono (C-14): Calib Version 303c, Oxcal
Version 2.18.
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informacién. Asi pues, con Access, por ejemplo, hallamos tablas®, pero también
encontramos consultas sobre ellas, formularios que nos permiten presentar, editar o
modificar la informacién que estemos introduciendo o que se encuentre almacenada de
antes, ademés de ofrecer un elevado nivel de interaccién con el usuario.

Y a queda lgjano en €l tiempo los momentos en los que se usaba el entorno Dbase
en sus diferentes versiones para MS-DOS — 111, [11 plus, IV y V —; con la dificultad de
manejo que la propia base presentaba, asi como la limitacion de caracteres que
presentaba (no més de 255 por campo) — con lo que se dificultaba la labor del
arquedlogo cuando éste se disponia a introducir la informacion, y estaba obligado a
resumir los datos que en las distintas fichas existian —; otro problema que planteaba
Dbase eralaimposibilidad de relaciones entre los distintos archivos, por no hablar de la
inoperancia a la hora de realizar operaciones complejas. Todo ello hacia de esta
database una aplicacién incomoda, y era el usuario quien debia adaptar sus necesidades
a la base de datos, y no al contrario, como debiera suceder; hemos de entender, por
contra, que nos encontrabamos a finales de los afios 80 y principios de los 90, momento
en el que la informética estaba en un proceso de desarrollo incipiente que no exploto
hasta medados de la década de los 90, por lo que en el mercado no se disponia de una
aplicacion més eficaz. Digamos que Dbase no era una base de datos apropiada para la

arqueologia porque los problemas que presentaba una excavacion no llegaba a

GARCIA NUNEZ P.J., 2001

¢ Las tablas son aquellos entornos que poseen una vista en columnay que es en donde lainformacion se
encuentra aimacenada. No podemos cambiar €l disefio de la presentacion de las mismas, y si deseamos
gue los datos sean presentados a usuario de unaforma especia o distinta ala que encontramos con €l
disefio que la propia tabla tiene por defecto, deberemos usar los formularios, los cuales si que se prestan a

cualquier cambio en su aspecto final, ajustandose en todo momento a nuestras exigencias.



solucionarlos, pero en e momento en € que tuvo su apogeo no habia otra cosa mejor ni
més eficaz.

Una base de datos se crea para solucionar uno o varios problemas derivados de
la intervencién arqueoldgica. Para conseguirlo, lo primero que debemos hacer es
conocer €l problemas a que nos enfrentamos, tras lo cual debemos definirlo de forma
muy detallada. Por ejemplo, en una excavacion se genera gran cantidad de fichas de UE,
y en ellas existen campos que se pueden enlazar con otros de otras tablas de una misma
base de datos o de otras distintas; incluso habra informacion que podamos introducir de
una forma automética.

Esta cuestion se puede solucionar con €l desarrollo de bases de datos como son,
en la actualidad, Access (versiones 1.0 a 5.0, 97, 2000 o 2002 Xp) p Filemaker
(versiones 1.0 a5.0/ 5.0 pro).

Cada excavacion dara muchos otros problemas y cuestiones que requieran de
nuestra atencién, por lo que la base de datos que desarrollemos o0 que estemos usando,
se debera adaptar a las exigencias propias de la excavacion con la que nos encontremos
trabgjando, la database serd, en definitiva, un compendio de soluciones para los
problemas que se nos planteen. Soluciones que se iran renovando con las exigencias
propias del manegjo de la propia aplicacion, pues no es sino cuando una base de datos se
empieza a utilizar cuando de verdad surgen los problemas y se les han de poner
entonces solucion (velocidad de uso, manejo de datos, consultas, etc).

En cierta medida las bases de datos aplicadas a la excavacion arqueoldgica
sirven parala difusién de la propia excavacion (aunque este papel o desempefien mejor
internet, los audiovisuales, o los CD-ROM multimedia), ya que pone al alcance de los

investigadores el cimulo de informacion generada por la excavacion.



Como bien exponen JR. Lopez Rogriguez, A.M. de Frutos Barga, y S. Mar
Sardafia, las bases de datos cumplen una funcién contabilizadora que ahorra tiempo a
arqueodlogo en su estudio. Son capaces de sacar valores porcentuales y calcular una
cantidad ingente de datos, cosa que a investigador le llevaria demasiado tiempo. Pero
las bases de datos no son sélo una calculadora, sino que también son capaces de
visualizar cualquier aspecto de la excavacion, sacar listados comparativos, realizar
copias de seguridad de la informacion, disponer de la forma que se quiera de
fotografias e imagenes o videos, mangjar consultas y blsquedas acordes con las
exigencias que en un momento poseamos.

Las mejores opciones a la hora de elegir un formato para una base de datos
arqueolégica serdn Access o Filemaker en sus diferentes versiones — aunque es
preferible la version anterior a la mas reciente o la més reciente, puesto que de esa
forma nos aseguramos que todo & mundo que la consulte disponga del software
apropiado, ya que con una version avanzada siempre a la hora de guardar los datos
podemos hacerlo en un formato compatible con versiones anteriores — .

Filemaker se desarrollé en un principio para Macinthos y no para PC, teniendo
las ventajas que un f&cil y sencillo manejo asi como de una muy sencilla programacion,
pero posee e inconveniente de desconfigurarse en el momento en el que exportamos
los datos de los campos, aspectos que dificulta en parte el tratamiento de los mismos,
sin mencionar que no posee la opcion de readlizar consultas ni filtros, es decir, que no
podemos realizar una busgueda por seleccion. Por contra, su elaboracion y disefio es
mucho mas sencillo que por eemplo su gran competidor, Access, y posee una
caracteristica que este Ultimo no posee: la posibilidad de copiar la informacion de unos

campos a otros dentro del mismo entorno grafico, esto es, dentro de la misma hoja de
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célculo o del mismo formulario, lo que resulta, con un disefio apropiado de la pégina,
muy Util ala hora de desarrollar los matrix de las unidades estratigréficas, por ejemplo.

Las instrucciones o comandos especiales — las utilidades u opciones de nuestra
base de datos — se programan a través de los scriptmakers, entornos gréficos en los que
le decimos a la database lo que deseamos que realice en un determinado momento o
cuando le demos a un determinado botén: copiar informacion, abrir otras fichas, cerrar,
imprimir, salir de la aplicacion, etc...

Pero es sin duda alguna Access — preferiblemente Access 97, 2000, o 202 Xp —
la database que mas posibilidades nos ofrece a la hora de enfrentarnos con la labor de
gestionar la informacién de una excavacion arqueolégica. Ademés de la creacion y
disefio de tablas, nos permite crear formularios a los que le damos la apariencia que
consideremos oportuna, creacion y desarrollo de cuadros desplegables dentro de los
campos donde la informacion se introduce de forma automética, bien debido a la
pulsacién de codigos s el contenido con € que estamos trabgjando se encuentra
codificado, bien por una busqueda alfabética. Otras posibilidades que nos ofrece Access
es la capacidad de crear vinculos entre los formularios, de tal forma que podemos saltar
de uno a otro sin ninguin problema, o enlazarlos a través de un campo 0 varios campos
que nosotros determinemos por distintas razones, con lo que la informacion completa
de toda la excavacion la tenemos a nuestra disposicion con tan sélo unos clicks de raton.
También nos permite la creacion de menuls y submenus que gestionen la informacion,
ademas de la posibilidad, e incluso la posibilidad de afadir fotografias, videos, o
vinculos con otros programas, sean o no del paquete de trabajo Microsoft Office al que
pertenece Access, como pueden ser los dibujos realizados en AutoCad, 3D Studio o

Corel. Ello nos permite filtrar el contenido de un formulario a un documento Excel, por



11

giemplo, a partir del cual podremos entonces redlizar operaciones mateméticas
complejas, gréficos o estadisticas.

Con Access podemos realizar busguedas o consultas, filtros de los datos con
algun criterio establecido que nosotros asignemos, asi como imprimir, copiar, pegar o
modificar archivos; aunque estas Ultimas posibilidades nos las pueden ofrecer
perfectamente cualquier database, Access nos plantea la posbilidad de tener varias
apariencias de una misma tabla:

Formulario (que es la que se nos visualiza en el ordenador cuando accedemos a
ella).

Tabla (una vista que podemos consultar cuando queramos, pero gque es de orden
interno al programa).

Impresion (la apariencia que toma la tabla cuando mandamos imprimirla)

1. LOSSI.G.
Usados para la estadistica poblacional, perfiles orogréficos, y gedgrafos
principalmente, los S.I.G — G.I.S.- son los Sistemas de Informacion Geogréfica’, que

también pueden ser utilizados por los arquedlogos con grandes resultados.

" Son manejados actualmente, en combinacion con los G.P.S., parala navegacion de abordo en los
automaviles, autocares o aviones. Con esto queremos dar a entender que estamos hablando de
aplicaciones con unas posibilidades realmente importantes a la hora de enfrentarnos con el estudio de un
yacimiento determinado sin importarnos la época en la que éste se encuentre. Son muy (tiles para el
estudo de la topografia del terreno — estudios preliminares ala hora de realizar prospecciones o consultar
la orografia de un yacimiento — o € area de dispersién de un poblado, distancia entre varios poblados, su

situacion con respecto a otros, etc.
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Se trata de una aplicacion muy usada fuera de nuestras fronteras para la
localizacion y dispersion de los yacimientos — en su mayoria prehistoricos y
protohistoricos — en combinacion con la fotografia aérea. Paises como Estados Unidos,
Francia o Noruega poseen unos S.1.G. muy definidos, aungue en la actualidad Espaia
con Madrid y la Universidad Complutense a la cabeza poseen uno de los centros de
estudios més avanzados de Europa®. Ejemplos de yacimientos con los que los S.I.G. han
dado frutos son los yacimientos paleoliticos de Madrid (Cerro de San Isidro — Javier
Baena Preysler). Pero no debemos pensar en yacimientos muy alejados en el tiempo
paraaplicar los S.1.G. aellos, pues en época romana también son de gran utilidad, como
puede ser en Cédiz, donde se utilizO esta técnica para conocer e transito de un
acueducto romano. (L. Roldan Goémez).

Aunque los S.I.G. son mas propios de la geografia mas que de la arqueologia,
esta Ultima puede usarlos para calcular el érea de dispersion geogréfica de los
yacimientos, asi como consultar lugares para futuras prospecciones. Actualmente es
Espaiia — como antes hemos sefialado — uno de los pioneros en este tipo de aplicaciones
— cosa que hasta hace poco no era asi — que han hallado en la arqueologiay en la gestion
del patrimonio historico un lugar de manifestacion.

La estructura de un S.1.G. se basa en el andlisis cartogréfico y geofisico de un
determinado lugar, a partir del cual podremos identificar los lugares de ocupacion, del
mismo modo que se haria con la fotografia aérea, con la diferencia que la funcién que
en ella realiza el esteroscopio en los S.1.G. larealiza el propio programa de ordenador,
gue de otra parte es capaz de realizar levantamientos topogréficos, calcular coordenadas

de los yacimientos o las &reas de ocupacion de los mismos, por ejemplo.

8 JBAENA et dlii., 1997
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Una vez que lalabor de localizaciéon ha concluido, el S.I.G no acaba su funcion,
pues una labor utépica seria la creacién de un sistema en el que aparezca una
determinada region, o pais, en donde eligiéramos lugares a azar y nos aparecieran los
yacimientos que en ellos hubiera, y a partir de ellos lo ideal seria que tuviéramos acceso
a toda la informacion procedente de los mismos. Pero ésto que acabamos de comentar
es cas imposible de conseguir, y nos aparta de la utilidades del sistema, que, de otro
lado, no es otra cosa que una base de datos geogréfica y cartogréfica en donde se
combinan la digitalizacion de mapas, los formatos rastrer y vectoriaes, consultas,
impresiones y levantamientos de alzados topograficos, por gemplo.

En la Region de Murcia tenemos noticias del uso del S.I.G. en la necropolis
ibérica del Cigarralejo®. Centrandose en un nandlisis macroespacial, se ha conseguido
relacionar el yacimiento ibérico con su entorno geogréfico, en una aplicacion de este
sistema poco conocida, €l andlisis a una escala menor, esto es, meso y microespacial, a
través de lo que se analizan la totalidad de tumbas documentadas en la necrépolis (550),
llegando a la conclusion de que no tendrian un suelo fijo, pues la continuas deposiciones
de restos hacia imposible el que la tierra se configurase como tal; por otra parte, se
habria excavado cas la totalidad del yacimiento, puesto que éste se encuentra
delimitado por el Este (un banco calizo vertical, que separa la necrépolis del poblado),
por el Norte (el cantil sobre el rio Mula), y por el Oeste, un camino moderno que marca
el limite aproximado de la necropolis (tal vez coincidia con €l antiguo camino ibérico).
S6lo por el Sur cabriala posibilidad de que el yacimiento se extendiera.

Se ha trabgjado en Base de Datos con lengugje ARC/INFO, en una aplicacion
interactiva disefiada para este tipo de lenguaje informatico para entorno Windows. Las
conclusiones a las que han llegado son las que, entre otras, citamos en este momento: no

existe un suelo real de la necrépolis, sino que hay un suelo para cada fase de la misma —
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ello se percibe en las curvas de nivel vistas en € S.1.G., mediante la realizacion de una
seccion acumulativa de la estratigrafia — Los tumulos de los enterramientos, por su
parte, poseen una orientacion similar, siguiendo la direccion de las curvas de nivel, de
forma que aparecen paralelos entre si.

En resumen podemos afirmar que los S.I.G. son una interpretacion virtua de la
geografia del terreno en el que nos situemos, y todo ello ha de ser visto desde un punto

de vista arqueolégico.

V. RECONSTRUCCIONESVIRTUALES-MULTIMEDIA

Quizés sea la faceta mas novedosa de la arqueologia informatizada y la que mas
llame la atencion a publico en general por los resultados tan espectaculares que se
consiguen con ella. No en vano se trata de manifestar visualmente los resultados de una
excavacion o investigacion arqueoldgica. Es, en definitiva, el devolver a la sociedad
aquello que hainvertido parala elaboracién de un proyecto.

Las reconstrucciones tridimensionales de los yacimientos o de una parte muy
concreta de los mismos poseen un fin didactico, y se presentan al gran publico para que
éste entienda la que sus 0jos no llegan a comprender. La elaboracion de un trabagjo de
esta indole supone, por parte de quien lo lleva a buen puerto, la total comprension del
yacimiento en si, de sus fases, y de todos los componentes y paralelos que ello conlleve,
a fin de expresar en €l trabajo fina una imagen lo méas cercana posible a la realidad
pasada. Ha de ser una imagen clara 'y concisa, evitando hipotetizar los aspectos que no
sepamos con claroscuros y efectos luminosos que puedan llevar a confusiones por parte
de aquella persona 0 personas que en Ultima instancia vean los resultados de este
trabajo.

Podriamos citar varios gjemplos que en este sentido se hallevado a cabo:

®QUESADA SANZ et alii., 1997, p. 227
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- Lalglesiade San Miguel de Lifio (1995)™.

- El Hamman de los Bafios de la Reina Mora (Sevilla, 1997)*.

Para la confeccion de estas y otras reconstrucciones virtuales se ha llevado a cabo €
siguiente proceso. En primer lugar se ha de contar con el equipo informético apropiado,
como puede ser el que sigue: PC Pentium Il ( e procesador es igual, simplemente
necesitamos mucha memoria RAM, y un procesador que sea rapido, eso si), y un
software compuesto de AutoCad (en sus distintas versiones, aungue preferiblemente
version 14 o posterior), € paguete de trabajo Corel, del que usaremos Corel Draw y
Corel PhotoPaint (preferiblemente a partir de la version 6.0 en adelante), y 3D Studio
(en sus diferentes versiones).

Con ello empezariamos la elaboracion de la reconstruccion una vez recopiladala
informacion arqueoldgica que consideremos necesaria: alzados, colores, texturas,
planos, hipétesis de las reconstrucciones, dimensiones, etc...; este momento es muy
importante pues es cuando debemos delimitar el problema al que nos enfrentamos y ser
conscientes de que tenemos que recopilar todo lo que consideremos oportuno, pues una
vez comenzado el dibujo ya no hay marcha atrés y ya no habria solucion a un aspecto
gue hayamos pasado por alto. Aqui, en €l momento de la reconstruccién es donde entra
el trabajo del arquedlogo, y s es éste mismo el que mangja los programas, la restitucién
sera més cercana a la concepcion del propio investigador.

La reconstruccion posee varias fases. en una primera se realiza un dibujo —
boceto en 2D o 3D, seguin de la informacion que tengamos o las condiciones en las que

estemos, bajo formato CAD™. Este proceso puede llevar bastante tiempo — semanas o

19 PROCOPIO GARCIA R., y MARTINEZ RODRIGUEZ M., 1996, p. 36 — 45.

| LORET MARIN T., 1999, p. 12 -20.

12 CAD son las siglas de Computer Asisted Desing (Disefio Asistido por Ordenador)
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meses — dependiendo de los detalles que queramos situar en el resultado final o del
propio yacimiento. Hemos de ser muy cuidadosos en esta fase del proceso, pues de ella
depende €l resto, y no podemos menospreciar nada. Si nos encontramos digitalizando
un plano, en e momento en el gque lo tengamos terminado completamente, podremos
“jugar” con la escala en la que queremos desarrollar el dibujo final como queramos,
puesto que AutoCAd nos permite aumentar o disminuir a voluntad y a cualquier escala,
con el abanico de posibilidades que se nos abre con €llo.

Una vez acabado € dibujo en AutoCad, podemos exportarlo a CorelDraw o
PhotoPaint para darle color y ver un resultado preliminar de lo que deseamos hacer en €
paso final. Pero esta opcién no la aconsgjamos s tenemos en nuestro poder 3D Studio.
Corel lo usaremos para crear tramas de color, texturas o azados que con AutoCad no
podriamos conseguir. Ello se podria realizar directamente en 3D Studio, pero como
hemos apuntado antes, dejaremos este programa para es escaldn final del montaje
tridimensional.

En efecto, con 3D Studio culminamos €l proceso de reconstruccion virtual, para
lo que debemos exportar de los anteriores programas la informacion que a respecto
hayamos generado, tras o que vamos pegando y situando en su respectivo lugar el
trabgjo anterior en la plantilladel 3D Studio, aimagen y semejanza de un puzzle.

En e momento en e que estemos seguros que nuestro dibujo se encuentra
totalmente acabado, damos la orden a programa de renderizar toda la informacion que
le hemos ido dando, de tal formay manera que € propio software le dara los colores,
tonos, texturas, luminosidad, etc..., que nosotros le hemos sefialado previamente. Este
proceso puede tardar bastante (dias incluso) dependiendo de la cantidad de informacién
gue queramos renderizar y del hadware del que dispongamos. Los resultados son

realmente espectaculares y las posibilidades que ofrece son casi infinitas, estando sélo
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limitado por el soporte informético que se necesite para visualizar los resultados. Lo
normal es que, una vez finalizada la reconstruccién, €l archivo se exporte a cualquier
visor fotogréfico y se guarde en formato JPEG, formato més difundido, para que asi
pueda funcionar en cualquier equipo informético.

Laimagen reconstruido puede ser girada, acercada o algjada desde el 3D Studio,
por lo que con una sola reconstruccion se pueden sacar varios archivos JPEG, y crear
unas galerias de imagenes para paneles expositivos, libros electrénicos, presentaciones,
videos, etc.

En este sentido la Soprintendenza archeologica di Pompei, ha editado un video
compuesto integramente por recorridos virtuales y tridimensionales por la ciudad de
Pompeya. La proyeccién — de unos 30 minutos aproximadamente — nos muestra las
zonas mas conocidas de Pompeya (Casa de Fauno, Casa de los Vetti, Anfiteatro, Villa
de los Misterios...) reconstruidas tal y como serian en €l siglo | dC y como son en la
actualidad (también por ordenador). Para su elaboracion se ha usado dibujos de los
eruditos del siglo XIX y la informacién procedente de las excavaciones arqueolgicas

contemporaneas en la ciudad romana’®,

V.EN LA REGION DE MURCIA
Actuamente las aplicaciones informéaticas en arqueologia en la Region de Murcia estan
siendo cada vez mas utilizadas, sobre todo en lo que se refiere a manejo y cotejo de

datos (databases); sin embargo este uso no esta del todo difundido y es de esperar que

13 En este sentido tenemos la obligacion de destacar el trabajo de informatizacion llevada a cabo en Alicante y de la que Ramos
Olmos da buena cuenta de ello (Olmos 2000, p.26) en un articulo publicado en la Revista de Arqueologia en donde se exponen los
resultados de este proyecto consistente en la creacion de un CD-Rom multimedia para la difusién del mundo ibérico: “ Los |berosy

sus Imégenes” .
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en un futuro esta situacion se intensifique, se difundan paginas Webs' de excavaciones,
bases de datos interrelacionadas en definitiva, que se exploten las posibilidades que la
informatica ofrece ala arqueologia.

Con todo, e trabgo del arquedlogo no debe ser eclipsado por e trabajo
informéatico, sino todo lo contrario, pues es la arqueologia quien usa la informatica
como herramienta de trabajo, adoptando la metodologia de una disciplina distinta a ella,

como cienciainterdisciplinar que es.
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