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a la Arqueologia. El Proyecto DHER: una

propuesta de trabajo
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Introduccidn

La complejidad de cualquier intervencién arqueolo-
gica y el volumen de datos que una excavacién produ-
ce han provocado la necesidad de aplicar nuevas
herramientas —casi siempre, hoy, derivadas de la infor-
matica— para ofrecer una gestion de datos satisfacto-
ria. En ese sentido, en los ultimos diez afios, las apli-
caciones informaticas y su relacion con la Arqueologia
han generado numerosas experiencias, dénde la unién
de ambientes virtuales interactivos y las bases de
datos se han presentado como una O6ptima solucion
para el arquedlogo.

En este sentido, el Proyecto de investigacion
DHER —Domus Herculaniensis Rationes- dirigido por
las profesoras D. Scagliarini y A. Coralini del
Departamento de Arqueologia de la Universidad de
Bolonia (Italia), nace con el objetivo de crear una base
de datos multimedial de las casas que componen la
ciudad de Herculano'.

Que duda cabe que lo ambicioso y experimental
del proyecto exigié la eleccion de una Unica casa,
donde comenzar el trabajo y concentrar nuestros
esfuerzos, como asi hemos hecho en los dos ultimos
anos. La Casa dello Scheletro de la Insula lll fue la ele-
gida.

1 CORALINI, A., et alii, “Domus Herculanensis Rationes
(DHER). Dal relievo archeologico alla cultura dell’abitare”,
Ocnus, num.14, 2006, pp.83-116.

El DHER ha supuesto un verdadero desafio para
sus investigadores, ya que la multidisciplinareidad de
sus componentes (junto con los arquedlogos, han tra-
bajado topdgrafos, geologos, quimicos, ingenieros y
especialistas en archivistica y documentacioén) ha sido
determinante a la hora de disponer de una gran canti-
dad de datos, que van desde las planimetrias, estudios
e inventarios de ceramicas y otros materiales arqueol6-
gicos, hasta las restauraciones, analisis quimicos de las
pinturas murales o estudios termograficos de la arqui-
tectura de las casas. Estos son solo algunos de los
datos de los que dispondremos para nuestro trabajo.

Ante esta situacién, consideramos la posibilidad de
desarrollar y testar la eficacia de los ambientes virtua-
les interactivos (Interactive Virtual Enviroments), como
técnica auxiliar para la sistematizacion de los datos
arqueoldgicos heterogéneos, pretendiendo ademas la
obtencion de un producto no sélo util para los especia-
listas, sino también para un gran publico interesado en
el urbanismo romano.

Como resulta evidente, en primer lugar tuvimos que
llevar a cabo una importante labor de uniformacién y
normalizacion de los datos; es decir, la informacion de
la que disponiamos provenia desde lo escrito por la ofi-
cina administrativa de la Casa Real Borbénica en el
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Figura 1. Modelo digital del terreno de la zona vesubiana.

Figura 2. Particular del Vesubio con el icono de Herculano, dénde se clicaria para acceder a la informacién de la que se supo-
ne sobre el sitio arqueoldgico, en este caso y de momento, la Casa dello Scheletro.
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Figura 3. Planta de la ciudad de Herculano. En color morado estructuras murarias de la Insula lll y en amarillo la Casa dello
Scheletro.

Figura 4. Visualizacion del modelo tridimensional del exterior de /la Casa dello Scheletro con wireframe. Se pueden apreciar los
poligonos que se realizaron en el momento de realizar el modelo tridimensional.
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B archivio_foglia_sap : Table

livello | Scenario Stringa Ambiente | Particolare | Nodo | Edificio Descrizione

|| 300 1 Foto SAP 1992 6 i B_pav | | Pavimento in tessellatum - Tapp
300 1 Foto SAP 1992 6 | 6E_pav | Soglia - Soglia costituita da bloc

| 300 1 Foto SAP 1992 7 parete S KB 'Decorazione in IV stile - La pare
3UU§ 1 Foto SAP 1992 7 Jparete E 716 'Decorazione in IV stile - Zona m

300 1/ Foto SAP 19927 parete 0 737 'Decorazione in IV stile - Zona m

300 1 Foto SAP 1992 8 ‘parete S 8_15 Decorazione in IV stile - Zana m|

300 1 Foto SAP 1992 8 ! 8_pav 'Pavimento in opus sectile - Pavi.

300 1/Foto SAP 19928 1 '8 pav Pavimento in onus sectile - Pavi

Figura 5. Fragmento de la base de datos. La pared 15 del ambiente 7 (tablinum) se identifica con el valor 7_15. Este valor es el
nodo que insertaremos en la pared correspondiente del modelo, para después poder conectar la informacion. Cualquiera que

sea la tipologia de datos tendra asociada un nodo.

Figura 6. Vista del interior del modelo 3D de la Casa dello Scheletro.

momento de las primeras intervenciones (entre el 1740
al 1790) hasta aquellos datos obtenidos en los ultimos
afos con la mas modernas tecnologias. No fue posi-
ble, por tanto, elaborar la nueva base de datos sin
antes haberlos reorganizado de modo que se reduje-
ron al maximo las redundancias, para asi poder utili-
zarlos en un unico interfaz comun.

El escenario virtual y la base de datos

La integraciéon de una base multimedial de dltima
generacién en un ambiente virtual interactivo e inmer-
sivo ha permitido mejorar la interpretacion arqueologi-
ca de los datos gracias a su representacion dentro de
un ambiente que maximiza el uso de la capacidad
visual humana y consiente una interaccion natural. Asi,



ha sido indispensable conseguir integrar cuantos mas
datos arqueolégicos posibles, gestionando contempo-
raneamente un modelo de terreno tridimensional, que
nos sirve para contextualizar el lugar reconstruido?.

El modelo digital del terreno (MDT), realizado a par-
tir de las curvas de nivel, nos sirvi6 como trasfondo
donde evidenciar el lugar de interés, en este caso
Herculano. En consecuencia, partimos con la idea de
ofrecer una navegacioén que llevase desde un territorio
mas vasto, en este caso la zona vesubiana (Fig. 1), y
llegase a través de niveles siempre mas detallados,
primero a Herculano (Fig. 2.), después a la insula lll 'y
la Casa dello Scheletro, siendo el ultimo nivel las uni-
dades estratigraficas murarias de la casa (Fig. 3).

El modelo tridimensional de la Casa se realizd a
partir de un archivo de Autocad, que los topdgrafos
obtuvieron del levantamiento topografico de la Casa; a
partir de este archivo, comenzé el trabajo con 3D
Studio Max, que consistié en la reconstruccion geomé-
trica de todos los poligonos necesarios, que después
deberian sostener las texturas de la casa (Fig. 4). El
software permitia, ademas, la creacion de una serie de
nodos fundamentales para la posterior conexion del
modelo tridimensional con la base de datos de la que
disponiamos. En practica, lo que se hizo fue crear un
nodo por pared o pavimento, a partir del cual conecta-
riamos la informacién. Ese nodo seria, en pocas pala-
bras, el cédigo que conectaria la base de datos al
modelo 3D (Fig. 5).

La conexién no fue, ni mucho menos, tarea facil
pues, aparte de no existir softwares comerciales espe-
cialmente pensados para las aplicaciones dedicadas a
los Bienes Culturales, ninguno de los softwares exis-
tentes se acomodaban nuestras necesidades. Por ese
motivo, se optd por desarrollar, dentro del Vis. I. T. Lab.
del CINECA?, un software a propdsito llamado VISMan
(Virtual Scenarios Manager)*, que permitia la navega-
cion de modelos 3D, mas la posibilidad de extrapolar la
informacién de los objetos que componian la escena.
VISMan se desarroll6 a partir de la libreria grafica open
source OpenGL Open Scenegraph®, disponible para
Windows y Linux, que asimismo permitia sin ninguna
dificultad su uso en cualquier plataforma.

VISMan consentia, entonces, la navegacion de los
diferentes niveles que formaban la aplicacion (desde el
area vesubiana hasta el ultimo nivel, el de las unidades
estratigraficas murarias), en la que se encontraba al
mismo tiempo la informacién de la base de datos que

era representada, interrogada y mostrada en manera
simple, facilitando el uso como si se tratase, en practi-
ca, de un videojuego, pero un videojuego de alto con-
tenido cientifico. Se desarrollaba asi una modalidad de
navegacion intuitiva, que incrementa de modo conside-
rable la eficacia y utilidad de la aplicacion, pero que en
todo momento preservaba la complejidad y cientifici-
dad de las fuentes. El interfaz de navegacion e interro-
gacién es de tipo “abierto” y acepta también datos
organizados en estructuras preexistentes.

Al mismo tiempo, la coexistencia de multiples
opciones dentro del ambiente virtual, resulta decisiva
en la facilidad de uso, consistencia y velocidad de la
navegacion tanto en plataformas avanzadas como en
ordenadores de uso personal. Por otro lado, el resulta-
do ha sido pensado para una futura inclusién de infor-
macioén, de manera que no sea necesario reconfigurar
la entera aplicacién. Los nuevos datos o una nueva
tipologia de informacion seran facilmente insertados
en la aplicacion, incluso para personas no expertas en
estas materias.

Transmitir los resultados y la complejidad de la
labor investigadora sin perder el rigor cientifico no es
siempre facil. Por ese motivo, dentro del seno del
Proyecto DHER, se ha elegido la solucién virtual como
la mejor via de comunicacion entre la investigacion
multidisciplinar y el resultado/producto final, sea para
un especialista en Arqueologia, sea para el gran publi-
co (Fig. 6).

La relacion entre ambientes virtuales y Bienes
Culturales se revela como una 6ptima solucion para
mejorar la accesibilidad y la comprension, en este
caso, del dato arqueolégico. Se disfruta asi de las
potencialidades informaticas para la navegacién de
escenarios complejos, que rednen, en diferentes nive-
les, las bases de datos asociadas.

Se ha pretendido, ademas, demostrar que la utiliza-
cion de librerias OpenSource y la creacion de “siste-
mas abiertos”, en el mundo de la cultura y el patrimo-
nio, mejora de modo considerable la renovacion y la
redefinicion de la investigacion, que se vuelve accesi-
ble, no solo para una minoria profesional, sino también
a todo aquel interesado en la cuestiéon. En este senti-
do, el resultado obtenido con este prototipo de estudio
—la Casa dello Scheletro— se consigue adaptar tanto en
el ambienta académico, donde se aprovecharia al



maximo la visualizacién cientifica, hasta en un museo
0 centro de interpretacion, déonde cuestiones mucho
mas especificas, como pudieran ser, a titulo de ejem-
plo, el analisis de las unidades estratigraficas murarias,
quedarian suspendidas por el hecho de no responder
a las necesidades de ese publico.

Desde el Proyecto DHER, se ha ofrecido una solu-
cion a la necesidad de gestionar la informacion arqueo-
l6gica y documental, por medio de un sistema que, a
parte de ordenar los datos, ofrece una visiéon de con-
junto inmejorable: focaliza su atencion a partir de un

ambiente fisico para desplazarse hacia una contextua-
lizacion mas amplia. En este proceso intervendran
especialistas en diferentes materias y la aplicacion de
tecnologias diferentes.

No cabe duda que con las nuevas herramientas
informaticas, la ampliacién exponencial de las posibili-
dades permite ver con optimismo el futuro de la cola-
boracion, hoy una realidad incuestionable, entre
arqueologos e ingenieros informaticos para un mejor
conocimiento y gestion del patrimonio arqueoldgico y
monumental.
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